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Este trabalho integra-se no projeto  StoryLearn, uma parceria da Universidade 
de Aveiro com a PT Inovação Aveiro, e tem como objetivo compreender como 
se pode tirar partido do potencial do Digital Storytelling no desenvolvimento das 
aprendizagens em contexto de formação profissional corporativa.
O Digital Storytelling (DST) é uma combinação da arte de contar histórias com 
as novas tecnologias. Alia as narrativas a elementos multimédia, como áudio e 
vídeo, na criação de histórias digitais com os mais variados propósitos. Estudos 
desenvolvidos revelam que a sua utilização como ferramenta de ensino tem 
vindo  a  crescer  e  a  mostrar  resultados  muito  positivos.  Neste  trabalho, 
pretende-se compreender quais as tecnologias e processos mais adequados à 
construção de Learning Objects utilizando esta metodologia. 
Para tal, procedeu-se a uma análise aprofundada da literatura de suporte da 
área, focando, para além do  Digital  Storytelling,  o  eLearning e o  mLearning. 
Foram seguidamente desenvolvidas duas experiências práticas. A primeira teve 
como objetivo a formação, sendo a temática de base o IPv6, um tema muito 
explorado atualmente, na formação na área de redes e sistemas. A segunda 
experiência teve como objetivo a informação, tendo explorado um produto, mais 
especificamente, o ALTAIA da PT Inovação Aveiro. Estas duas experiências são 
pormenorizadamente  descritas  e  analisadas  neste  trabalho,   sendo 
apresentadas  as  opções  tomadas  e  respetiva  justificação.  Conclui-se   que 
quanto mais simples o processo de desenvolvimento de Learning Objects,  mais 
facilmente este pode ser utilizado por qualquer pessoa e em qualquer contexto, 
desde que sejam respeitadas algumas regras básicas imprescindíveis para o 
seu bom funcionamento. 
Como  resultado  das  experiências  realizadas,  surgiu  um  processo  intitulado 
StoryLearn, de utilização simples e que foi moldado de maneira a poder ser 
facilmente utilizado por todos. Assim permite rentabilizar ao máximo todo o tipo 
de recursos:  temporais,  humanos  e/ou  monetários.  Este  trabalho  explica  a 
implementação deste processo, salientando as suas vantagens na produção de 
Learning Objects em contexto de formação profissional corporativa.
Keywords
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This study is part of the StoryLearn project, a partnership between the University 
of Aveiro and PT Inovação Aveiro, and aims to understand how the potential of 
Digital  Storytelling can be used in the development of learning in corporative 
training context.
Digital  Storytelling  (DST)  is  the  art  of  storytelling  combined  with  the  new 
technologies. It  combines narratives with multimedia elements, like audio and 
video, in the creation of digital stories for very distinct purposes. Studies show 
that  its  use as a  teaching tool  has been growing and showing very positive 
results.  In  this  work,  we  intend  to  comprehend  which  technologies  and 
processes are most suitable for the construction of Learning Objects using this 
methodology.
For this to happen, a thorough examination of the literature supporting the area 
was  taken  place,  focusing,  besides  Digital  Storytelling,  on  eLearning  and 
mLearning. Two practical experiments were developed afterwards. The objective 
of the first experiment was targeted at the training, with IPv6 as the base theme, 
which is very explored nowadays in the training area of network and systems. 
The second experiment was focused on the information feature where a product, 
ALTAIA  of  PT  Inovação  Aveiro  to  be  precise,  was  explored.  These  two 
experiments  are thoroughly  described  and  analyzed  in  this  study,  being 
presented the choices made and respective justification. We conclude that the 
simpler the process of developing Learning Objects, the easier it is for anyone, 
in  any  context,  to  use  them,  provided  that  some  essential  basic  rules  are 
enforced for its proper functioning.
As a result of the experiments conducted, a process simple to use and modelled 
to be user friendly,  emerged and was caled StoryLearn.  Like so, it  allows to 
make the most of all types of resources: temporal, human and/or monetary. This 
study explains the development of this process, highlighting its advantages in 
the production of Learning Objects in corporative training context. 
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1. Capítulo 1 – Introdução 
1.1. Contextualização e Objeto de Estudo
A presente dissertação resulta do projeto de investigação StoryLearn, que se desenvolveu no 
âmbito de uma parceria entre a Universidade de Aveiro e a PT Inovação Aveiro, entre setembro de 
2011 e o final de agosto de 2012. Da equipa de trabalho fizeram parte as mestrandas / bolseiras 
Ana Margarida Pinho (do ramo Multimédia Interativo) e Rita Moniz do (ramo Audiovisual), sob 
orientação dos Professores Arnaldo Santos e Fernando Ramos e com a colaboração, numa fase 
inicial, do Professor Josias Hack, docente na Universidade  do Oeste de Santa Catarina, UNOESC, 
Brasil.
Embora, desde o início, estivesse previsto proceder a uma clara divisão de tarefas entre as 
bolseiras, tendo em conta a área específica de cada uma, tal divisão acabou por ser condicionada 
pelas circunstâncias e pelas tarefas que, em cada momento, se impunham como mais urgentes. 
Assim, na primeira fase do projeto, a mestranda Ana Margarida Pinho ficou encarregada da edição 
de vídeo, do tratamento de áudio e música e da seleção de elementos infográficos, enquanto a 
mestranda Rita Moniz tratou do tratamento do vídeo e inserção e animação das infografias. Na 
segunda fase ficou a mestranda Rita Moniz encarregada da edição dos vídeos, da inserção das 
músicas  e  das  correções  da  imagem,  enquanto  a  mestranda  Ana  Margarida  Pinho  efetuou  o 
tratamento do áudio e as legendagens.
O projeto StoryLearn desenvolveu-se e teve como objeto de estudo a metodologia do Digital  
Storytelling e a sua utilização como ferramenta de ensino. Teve como principal objetivo estudar, 
desenvolver, implementar e validar vários cenários, tendo como base essa mesma metodologia, 
para  melhorar  a  oferta  de  serviços  de  eLearning atualmente  disponibilizados  pela  plataforma 
Formare LMS, mais especificamente, pelo novo sistema POLO (Portal de Learning Objects).
Tendo em conta a crescente evolução dos  processos e metodologias de aprendizagem e a 
maneira como estes têm acompanhado os progressos das novas tecnologias,  esta investigação 
procurou  perceber  como  se  pode  tirar  partido  do  potencial  do  Digital  Storytelling como 
ferramenta de ensino / aprendizagem, explorando o processo de construção de Learning Objects 
(LOs)  em contexto de aprendizagem corporativa na formação profissional.  Apesar  de existirem 
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diversas experiências e estudos sobre o uso desta metodologia em contexto de sala de aula, esta 
metodologia ainda foi pouco explorada no mundo da formação profissional.
O Digital  Storytelling  é  uma  variante  da  arte  de  contar  histórias  aplicada  num  contexto 
multimédia, consistindo num vídeo curto que recorre a imagens, sons e filmes para narrar uma 
história. Este surgiu baseado na ideia de que toda a gente tem uma história para contar e embora, 
a princípio, se tratasse apenas de histórias pessoais, depressa se percebeu o seu potencial como 
um objeto de aprendizagem. 
Retomando as formas de Digital Storytelling que têm sido muitas vezes utilizadas em contexto 
de aprendizagem com crianças e jovens, a equipa do projeto StoryLearn desenhou um processo a 
seguir, que intitulou de StoryLearn, tal como o projeto.
Primeiramente,  e para o desenvolvimento deste projeto,  tendo em conta a problemática – 
perceber  como  tirar  partido  do  potencial  do  Digital  Storytelling em  contexto  de  formação 
corporativa –, procedeu-se ao ponto da situação relativamente ao estado da arte. Foi feita a leitura 
e  o  estudo  aprofundado  da  literatura  disponível  sobre  este  assunto,  tendo  sido  recolhidas  e 
organizadas  as  respetivas  referências  bibliográficas.  Posteriormente,  procedeu-se  a  duas 
experiências práticas de conceção de Video Learning Objects (VLOs).
 Ao longo deste projeto, foram percorridas várias fases que são descritas nesta dissertação. São 
apresentadas as opções tomadas (e respetiva fundamentação) e as conclusões a que chegou a 
equipa do projeto.
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1.2. Objetivos e Questão de Investigação
Este  projeto  de  investigação  apresenta  como  finalidade  desenvolver  e  validar  uma 
metodologia de utilização de Digital Storytelling em contexto de formação profissional corporativa 
e  desenvolver  quatro  cenários  utilizando  a  mesma  metodologia.  Pretende-se  perceber  como 
construir vídeos para formação utilizando esta metodologia 
A questão de investigação que serve de base a este projeto é a seguinte: 
-  Que  tecnologias  e  processos  adotar  na  integração  de  Digital  Storytelling na  formação 
profissional em contexto corporativo?
Foi formulada previamente a hipótese que daria resposta à questão apresentada:
- A adoção de processos e tecnologias simples e de fácil utilização para a construção de Digital 
Storytelling – com recurso a programas, a elementos média de baixo custo e a tecnologias de livre 
acesso  – é possível e pode contribuir para a melhoria da qualidade e eficácia na construção de 
vídeo para formação profissional em contexto corporativo.
O  objetivo  geral  que  a  investigação  tem  em  vista  é  identificar  e  implementar  formas  de 
construção de  Learning Objects utilizando a metodologia do  Digital Storytelling em contexto de 
aprendizagem corporativa para a formação de adultos.
Os principais objetivos específicos são os seguintes:
1. Perceber as potencialidades do Digital Storytelling como Learning Object;
2. Descrever as vantagens da utilização do Digital Storytelling como ferramenta de ensino;
3. Estudar processos de construção de Digital Storytelling;
4. Identificar tecnologias utilizadas para a construção de Digital Storytelling;
5. Investigar a evolução do mlearning e a sua possível interação com o Digital Storytelling;
6. Criar pelo menos quatro Learning Objects utilizando o Digital Storytelling como estratégia 
de comunicação.
7. Desenvolver e validar uma metodologia de utilização de Digital Storytelling em contexto de 
formação profissional corporativa;
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1.3. Metodologia de Investigação
A principal problemática que está na base do presente estudo é o seguinte: 
-  Como  tirar  partido  do  potencial  do  Digital Storytelling em  contexto  de  formação 
corporativa?
A  metodologia  utilizada  inicialmente  para  responder  a  esta  problemática  foi  a 
investigação-ação,  visto  que  se  pretendia  resolver  este  problema  combinando  a  construção 
teórica,  a  reflexão e a prática,  porém, com a evolução do projeto a metodologia mudou para 
investigação de desenvolvimento. A equipa desenvolveu todas as etapas do projeto e envolveu-se 
no processo, construindo de raiz os LOs em Digital Storytelling tendo como objetivo a criação.
De acordo com o projeto inicial, a recolha de dados seria feita, no âmbito de um método 
descritivo,  através  dos  estudos  de  campo  e  da  observação  direta,  já  que  se  pretendia  obter 
informações acerca das reações do público-alvo perante a aplicação da metodologia do  Digital 
Storytelling nos  Los.  Esperava-se, com os dados obtidos, validar a metodologia de utilização do 
Digital Storytelling em contexto de formação profissional. Como estratégia de validação utilizar-se-
ia  um método não probabilístico,  recorrendo ao instrumento inquérito  por  questionário,  para 
recolha  dos  dados  fundamentais  para  a  validação  do  projeto.  Esta  opção  teve  em  conta  as 
especificidades do projeto, nomeadamente o seu caráter inovador, que decorre do facto de se 
aplicar a uma situação muito particular: a formação profissional  no contexto de aprendizagem 
corporativa. A amostra seria, portanto, intencional, pois o objetivo era estudar apenas um público-
alvo específico: os formadores, que utilizam os Learning Objects como material complementar de 
formação, e os formandos, que aprendem com estes. Trata-se de adultos de ambos os sexos, que 
possuem literacia digital.
Contudo, a estratégia de validação foi mais tarde reformulada. Tendo em conta a evolução 
do projeto, concluiu-se que seria mais adequado recorrer apenas a inquéritos por questionário, 
excluindo  a  observação  direta.  Esta  estratégia  permite  uma maior  abrangência,  visto  que  um 
estudo de campo não teria em conta dados relativos à visualização de LOs em diferentes espaços, 
tempos e dispositivos. O recurso aos questionários permite apreciar a diversidade de situações em 
que os formandos desenvolvem os seus conhecimentos recorrendo a LOs.
 Para o desenvolvimento deste projeto, mais especificamente para a construção dos  LOs, 
foram necessários vários instrumentos técnicos da área do audiovisual, bem como  softwares de 
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edição  e  tratamento  de  vídeo  e  imagem.  Foram  igualmente  necessários  alguns  espaços  de 
filmagem, para cuja utilização foram solicitadas previamente as respetivas autorizações.
Na construção da história digital, houve igualmente especial cuidado no que toca aos média 
utilizados,  tendo  sempre  em atenção  os  direitos  de  autor.  Preferencialmente  foram  utilizados 
materiais do domínio público ou com creative commons.
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1.4. Organização e Estrutura da Dissertação
1.4.1.Cronograma
Para melhorar a fluidez do projeto e para cumprir os objetivos esperados foi, inicialmente 
definido um cronograma apresentando as seguintes tarefas a realizar:
Tarefa 0 – Dinamização e coordenação do projeto
Tarefa 1 – Estudo sobre o estado da arte de Digital Storytelling
Tarefa 2 – Validação de conceitos de integração
Tarefa 3 – Seleção de cenários
Tarefa 4 – Conceção e construção das narrativas; adaptação tecnológica
Tarefa 5 – Teste, validação, integração e disseminação dos protótipos
Tarefa 6 – Relatório final, com relatório preliminar do projeto
Algumas destas tarefas decorreram em simultâneo, como se pode observar no cronograma 
que se segue:
2011 2012








Esperava-se com este projeto de investigação conseguir os seguintes resultados:
• Elaboração  de  uma  metodologia  de  utilização  do  Digital  Storytelling  em  contexto  de 
formação profissional e validação da mesma;
• Criação  de  Learning Objects utilizando  o  Digital Storytelling como  estratégia  de 
comunicação.
• Desenvolvimento e integração de cenários e modelos conceptuais tecnológicos, a nível da 
aprendizagem, da comunicação ou da integração de serviços em ambientes eLearning, mais 
especificamente, em portais de LOs;
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No caso de, por um qualquer motivo, não ser possível cumprir os prazos ou conseguir os 
resultados pretendidos, tentar-se-ia construir pelo menos um dos  Learning Objects  do total dos 
quatro inicialmente propostos, e desenvolver uma metodologia de utilização de Digital Stoytelling 
em contexto de formação profissional, ainda que não viesse a ser validada, tal como acabou por 
acontecer.
1.4.2. Estrutura da Dissertação
O  capítulo  1  apresenta  a  Introdução  à  Temática  e  ao  Projeto,  bem  como  os  objetivos,  a 
metodologia  e questões de investigação, assim como uma breve apresentação da estrutura da 
dissertação.
O  Capítulo  2  apresenta  o Estado  da Arte  começando  por  descrever  o  conceito  do  Digital  
Storytelling e  a  sua  história,  passando  pelas  suas  áreas  de  aplicação,  dando  especial  foco  à 
formação.  Seguindo os  objetivos  desta dissertação,  elaborada no âmbito do ramo Multimédia 
Interativo, deu-se particular ênfase aos processos e tecnologias utilizados na construção de Digital  
Storytelling  para a formação. Finalmente descreve-se brevemente as potencialidades do uso do 
Digital Storytelling em contexto eLearning e mLearning.
Por  fim,  e  concluindo  este  capítulo, descreve-se  o  processo  de  construção  StoryLearn 
apresentado  neste  documento,  justificando  a  sua  criação  e  explicando  as  suas  vantagens  e 
características.
No capítulo 3 procede-se à descrição do desenvolvimento do projeto. Este capítulo apresenta 
todos  os  passos  realizados  e  erros  cometidos  e  foi  dividido  em  duas  fases,  uma  para  cada 
experiência realizada. Estas, por sua vez, foram divididas em três fases: Pré-produção, produção e 
pós-produção.
No Capítulo 4 são apresentadas as conclusões retiradas deste projeto,  bem como algumas 
considerações sobre as potencialidades deste processo de construção, num futuro muito próximo.
Por  fim,  este  trabalho contem ainda um glossário  e  uma listagem referente  à  bibliografia 
utilizada, bem como alguns documentos anexos, numerados, os quais fazem parte da investigação 
e que poderão servir de guia para melhor compreensão desta dissertação.
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2. Estado da Arte
2.1. O Digital Storytelling
2.1.1. O Conceito e a História
O que é uma história?
“Uma história  não é  uma mera piada recreativa  ou  uma mera lenda.  Trata-se  de uma 
ferramenta  de  comunicação  estruturada  numa sequência  de  acontecimentos  que  apelam  aos 
nossos  sentidos  e  emoções”  (Núñez,  2009).  “As  histórias  eram  o  meio  pelo  qual  as  culturas 
transmitiam conhecimentos culturais e não só, bem como o meio pelo qual criavam e geravam 
novos conhecimentos”(Wiliams, Bedi & Goldberg, 2006). 
Desde  sempre,  as  histórias  circularam  nas  sociedades  e  desempenharam  funções  da 
máxima importância na construção da própria comunidade. “O conceito de contar histórias é mais 
velho  que  a  própria  história  humana.  Antes  da  invenção  da  linguagem  escrita,  sabedoria, 
conhecimento e informações eram passadas oralmente e, normalmente, através daquilo que hoje 
se consideram histórias” (Czarnecki, 2009).
E  na sociedade atual?  Como são contadas  as  histórias  de hoje?  Em que medida nelas 
intervêm as novas tecnologias e a internet?
“De  certa  forma,  a  arte  de  contar  histórias  foi  sempre  utilizada  nas  tecnologias  mais 
recentes. Algumas pessoas declaram que as pinturas nas cavernas e outros achados antigos eram 
por vezes utilizados para contar histórias. Pode parecer difícil pensar em desenhos pré-históricos 
em paredes de grutas como uma forma de tecnologia, mas no início da civilização humana eram 
exatamente isso” (Czarnecki, 2009).
“Paradoxalmente, o aparecimento da Web 2.0 proporcionou o “retrocesso” a milhares de 
anos  na  forma  de  comunicar,  ressuscitando  o  “espírito  da  fogueira”.  (…)  Perante  qualquer 
necessidade de busca de sentido, socorremo-nos da fogueira tribal da nossa era: Internet. À volta 
dela compartilham-se e contam-se as histórias que contêm as verdades da tribo” (Núñez, 2009). 
“Com a chegada da internet, foi criado um grande repositório de informação e disponibilizado a 
todas  as  pessoas  que  têm  acesso  à  web”  (Coutinho;  Bottentuit  Junior  &  Lisbôa,  2011).  Esta 
evolução da sociedade e a necessidade de partilha de histórias fez com que  a relação entre os 
contadores de histórias e as tecnologias se transformasse drasticamente, num curto período de 
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tempo. As tecnologias que antes eram utilizada apenas para fazer chegar as histórias a um maior 
número de audiências, tornaram-se uma ferramenta que faz parte do processo da própria história 
(Cf. Czarnecki, 2009).
Da relação entre as histórias e as novas tecnologias nasceu o Digital Storytelling.
“Há muitas definições diferentes de Digital Storytelling, mas geralmente, todas andam em 
redor da ideia de combinar a arte de contar histórias com uma variedade de meios multimédia 
digitais, como imagens, áudio e vídeos”, afirma Robin (2006), sendo apoiado por vários autores 
que explicam que “Digital Storytelling significa simplesmente utilizar ferramentas computacionais 
para  contar  histórias”  (Boa-Ventura  &  Rodrigues,  2008)  e  que  afirmam  que  “'é  um  termo 
frequentemente utilizado para referir um conjunto de narrativas digitais de vários tipos, incluindo 
histórias baseadas na internet, hipertextos, videoblogs e jogos de computador” (Wiliams, Bedi & 
Goldberg, 2006).
“Pensa-se que o termo 'Digital Storytelling' foi utilizado pela primeira vez por Dana Atchley, 
um contador  de histórias  na mais  velha tradição humana de contar  histórias,  que começou a 
utilizar a multimédia como apoio das apresentações em 1980” (Wiliams, Bedi & Goldberg, 2006).  
No final desse mesmo ano, Dana Atchley e Joe Lambert tornaram-se Co-fundadores do Center for 
Digital Storytelling, criando assim o movimento Digital Storytelling. Este centro é uma comunidade 
artística de uma organização sem fins lucrativos e situa-se em Berkeley, na Califórnia. Desde o 
início  tem  fornecido  treino  e  assistência  a  pessoas  interessadas  em  criar  e  partilhar  as  suas 
histórias  pessoais  (Cf.  Center  for  Digital  Storytelling,  2012).  O  Digital Storytelling,  como  é 
atualmente conhecido e utilizado, nasceu do trabalho deste centro e dos seus dois fundadores (Cf. 
Bull & Kajder, 2004).  “Hoje é um termo normalmente utilizado para referir um vasto número de 
tipos de narrativas digitais incluindo histórias baseadas na internet, hipertextos, videoblogs e jogos 
de computador”(Wiliams, Bedi & Goldberg, 2006).
Para  além  da  vasta  oferta  de  formação  nesta  área,  o Center for Digital Storytelling  
desenvolveu vários estudos e análises em que enumera os principais valores e princípios do Digital 
Storytelling no ponto de vista desta organização. Estes podem ser explicados da seguinte forma:
1. Todas as pessoas têm muitas histórias importantes para contar. O ritual de contar 
experiências  da  vida  pode  ser  imensamente  valioso,  tanto  para  quem  conta  a 
história como para quem a ouve.
2. Ouvir é difícil. A maioria das pessoas está normalmente ou demasiado distraída ou 
demasiado impaciente para ser de facto boa ouvinte. Uma procura crescente de 
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terapeutas vem provar que as pessoas não só querem ser ouvidas como também 
têm necessidade disso. Ao criar um espaço para o contador de histórias gera-se uma 
estratégia que permite não só que as pessoas falem mas também que aprendam a 
ouvir.
3. As pessoas veem, ouvem e percebem o mundo de maneiras diferentes. Isto significa 
que a maneira de cada um contar uma história também será sempre diferente. Não 
existe nenhuma fórmula para fazer uma boa história, a melhor técnica será construir 
um mapa e ter em conta as diferentes possibilidades para ajudar na construção da 
narrativa.
4. A atividade criativa é uma atividade humana. Desde que nascem as pessoas fazem 
música,  desenham,  dançam  e  contam  histórias.  Quando  se  tornam  adultas 
começam a interiorizar que produzir algo artístico requer técnicas específicas que 
têm que ser adquiridas. Infelizmente a maioria das pessoas simplesmente desiste e 
não  explora  a  sua  criatividade.  Encorajar  as  pessoas  a  expressarem-se 
artisticamente pode inspirar e fazer mudar muitas maneiras de pensar.
5. A tecnologia é um poderoso instrumento criativo. Muitas pessoas culpam-se a si  
mesmas pela falta de jeito para lidar com as tecnologias em vez de reconhecerem a 
complexidade das ferramentas e que o acesso a formação sobre as mesmas muitas 
vezes é insuficiente. É essencial desenvolver cuidadosamente uma abordagem para 
perceber como e por que é que as tecnologias estão a ser utilizadas ao serviço dos  
trabalhos criativos.
6. Compartilhar histórias pode levar a uma mudança positiva. O processo de apoiar 
grupos  de  pessoas  que  estão  a  desenvolver  elementos  multimédia  é  apenas  o 
primeiro  passo.  As  narrativas  pessoais  em  formato  digital  podem  tocar 
profundamente  quem  as  vê,  fazendo  os  espetadores  recordar  as  suas  próprias 
experiências  e  até  alterar  o  seu  próprio  comportamento.  Seja  online,  em 
comunidades locais ou como uma política institucional, a partilha de histórias tem o 
poder de fazer uma diferença real. (Cf. Center for Digital Storytelling, 2012)
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2.1.2. As Áreas de Aplicação
O  Digital  Storytelling  tem sido  utilizado “numa variedade  de diferentes  domínios,  indo 
desde história social  da comunidade,  aos livros de cozinha e à sala de aula” (Wiliams, Bedi  & 
Goldberg, 2006).  Robin & Pierson (2005) declaram que a maior “força desta forma de expressão 
digital é que as histórias digitais podem ser criadas por pessoas de qualquer sítio, sobre qualquer 
assunto e partilhadas eletronicamente por todo o mundo.” Essas histórias digitais podem também 
ter inúmeras utilizações, tais como: instruir, informar, motivar ou comunicar uma narrativa pessoal 
(Cf. Robin, 2008).  Dana Atchley, por exemplo, trouxe a arte do Digital Storytelling para o mundo 
dos  negócios  com clientes  como a  CoCa-Cola,  EDS,  Adobe,  entre  outros (Cf.  Wiliams,  Bedi  & 
Goldberg, 2006).
Assim como as  histórias  digitais  podem ter  vastas  utilizações,  também podem abordar 
inúmeras temáticas, como é referido no website The Educational Uses of Digital Storyteling (2011): 
“os  temas  que  são  utilizados  em  Digital Storytelling abrangem  desde  gostos  pessoais  até  à 
narração de eventos históricos, desde explorar a vida na sua própria comunidade até à procura de 
vida em cantos do universo e literalmente, tudo pelo meio”. Robin (2006) corrobora esta ideia 
declarando  que  há  muitos  tipos  de  histórias  digitais,  chegando  mesmo  a  categorizá-los  nos 
seguintes grupos: “1) narrativas pessoais - histórias que contêm relatos de incidentes significativos 
na  vida  de  alguém;  2)  documentários  históricos  –  histórias  que  examinam os  acontecimentos 
dramáticos que nos ajudam a compreender o passado, e 3) histórias desenvolvidas para informar 
ou instruir o espetador sobre um determinado conceito ou prática” (Robin, 2006).
Robin (2008) afirma que “talvez o tipo mais popular de histórias digitais seja aquele em que 
o autor  conta a  sua experiência pessoal”.  E  declara ainda que os  utilizadores  que exploram o 
Digital Storytelling sem  ter  como  objetivo  a  formação  utilizam  esta  ferramenta  “para  criar 
narrativas pessoais que documentam acontecimentos importantes na vida do narrador” (Robin, 
2008).
Porém, o ato de  “contar histórias, um dos mais antigos meios humanos de transmitir e 
gerar conhecimentos, veio paradoxalmente de novo ao de cima, voltando a ter proeminência e 
credibilidade como uma forma de aprendizagem profunda na era digital, através da capacidade das 
“histórias”  de ligar:  história,  contexto,  cultura,  mito,  realidade contemporânea e aprendizagem 
experimental na era da informação” (Wiliams, Bedi & Goldberg, 2006).
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2.1.3. O Digital Storytelling na Formação
“Depois de afetar radicalmente a maneira como as pessoas comunicam e fazem negócios, a 
internet  está  pronta  para  trazer  uma  mudança  no  paradigma  de  como  as  pessoas 
aprendem”(Wiley,  2000).  “Mudança  e  aprendizagem  são  duas  dimensões  em  permanente 
interação. Uma afeta e determina a outra. A tecnologia digital trouxe mudanças significativas na 
vida das pessoas. E a escola e os docentes não podem ficar de fora dessa mudança” (Dias, 2009). 
Assim, as  tecnologias  da informação e comunicação começaram cada vez mais  a  trazer  novas 
estratégias de difusão da informação e novos modelos de comunicação, alterando muitas atitudes 
e comportamentos face à aprendizagem e à formação (Cf. Santos, Barbeira & Moreira, 2005).
Perante estas mudanças do paradigma da aprendizagem surge “uma grande mudança na 
maneira como os materiais educacionais são projetados, desenvolvidos e entregues àqueles que 
desejam  aprender”  (Wiley,  2000)  e,  consequentemente,  um  maior  cuidado  ao  desenvolver 
educação online, que requer um maior planeamento e desenvolvimento (Cf. Barreiro-Pinto & Silva, 
2008). Esta mudança levou ao surgimento dos Learning Objects que não são mais do que um novo 
tipo de material para formação e que têm como base o computador (Cf. Wiley, 2000).
Ao falar em Learning Objects há que ter em conta que estes são muitas vezes referidos por 
termos  diferentes,  tais  como  “objetos  de  conhecimento”,  “componentes  de  instrução”, 
“documentos pedagógicos”,  “materiais  de aprendizagem online”,  etc.  Porém, o termo  Learning  
Objects  (LOs) é o mais utilizado e generalizado por ter sido escolhido pelo Comité de  Learning 
Technology  do Instituto de  Electrical and Electronics Engineers (IEEE) formado em 1996.  E essa 
escolha deveu-se, muito provavelmente, ao trabalho intitulado “Learning Architectures, API’s, and  
Learning  Objects”,  de  Wayne  Hodgins,  em  1994  (Cf.  Wiley,  2000).  Nesse  mesmo  Comité  os 
Learning Objects foram definidos como “qualquer entidade digital que possa ser reutilizada para 
apoiar a aprendizagem" (Wiley, 2000). Sousa & Coutinho (2009) definem um Learning Object como 
sendo  “um  recurso  em  formato  digital  para  apoio  à  aprendizagem  e  que  tanto  pode  estar 
disponível na Web como ser utilizado em modo off-line” e  Bottentuit Junior e Coutinho (2007) 
reforçam esta definição afirmando que “a maior diferença entre um ficheiro digital e um Learning  
Object  é que este último pode ser construído para ser combinado e recombinado com outros 
ficheiros digitais de maneira a produzir novos conteúdos educacionais (e-contents).”
Czarnecki  (2009),  Sadik  (2008)  e  Jakes  (2005)  apoiam o uso da metodologia do  Digital  
Storytelling para criar  Learning Objects,  defendendo que esta metodologia constitui um grande 
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contributo para melhorar o processo da educação dentro e fora da sala de aula. “O poder do 
material a ser ensinado é o seu valor em termos de aplicabilidade; é a capacidade da estruturação 
de levar o aluno a ir além dos factos apresentados, gerando novas ideias, e utilizando a informação 
na resolução de problemas” (Rafael, 2005).
Coutinho (2010) descreve o Digital Storytelling como sendo “uma combinação criativa de 
imagens e som que permite a produção de recursos pedagógicos com grande potencial para o 
ensino e a aprendizagem”. Núñez (2009) apoia o uso das histórias na aprendizagem, defendendo 
que,  “em plena economia da atenção, as emoções contidas numa história fazem com que esta 
ganhe  notoriedade.  A  carga  emocional  das  histórias  capta  melhor  a  atenção  que  a  simples 
informação,  fazendo  com  que  compreendamos  os  acontecimentos  de  forma  mais  rápida  e 
profunda do que no caso das assépticas mensagens informativas. Para além disso, as boas histórias 
apelam aos sentidos; podem-se cheirar, apreciar a sua textura, os seus aromas e paleta de cores e 
assim fazer  com  que  simples  dados  se  transformem  em emoções  e  sensações  genuinamente 
pessoais.”  Este  apelo  às  sensações  auxilia  a  memória  do  formando  que  “é  habitualmente 
considerada de importância capital para o processo de aprendizagem, sendo apresentada como 
uma condição  necessária  para  que  esta  última  possa  acontecer”  (Marques,  2005).  Lowenthal 
(2009) vai mais longe, afirmando que o Digital Storytelling está rapidamente a capturar o coração e  
a imaginação dos formadores utilizando a cultura e as tecnologias da época moderna em que 
vivemos.
“O  Digital Storytelling permite  a  criação  de  experiências  inovadoras  de  aprendizagem” 
(Coutinho, 2010), o que se torna essencial, já que os educadores concordam que a motivação é um 
ingrediente  fundamental  para  o  formando.  Esta  necessidade  de  motivar  e  de  aplicar  novos 
métodos de ensino, juntamente com o fácil  acesso às tecnologias, fazem com que estejamos a 
presenciar um drástico crescimento do uso educacional do Digital Storytelling (Cf. Robin, 2008).
Robin  (2006)  salienta  que  com  a  utilização  e  construção  do  Digital  Storytelling como 
Learning Object adquirem-se literacias digitais, globais, tecnológicas, visuais e informativas. Signes 
(2008) concorda, descrevendo o  Digital Storytelling como “uma ferramenta flexível e adaptável 
que se pode adequar à maioria dos objetivos e pode ser utilizada em quase todas as matérias que 
ensinamos”(Signes, 2008). Explica ainda que existem inúmeras capacidades que se podem adquirir 
com  a  visualização  de  um  Learning  Object  em  Digital  Storytelling. De  facto,  as  competências 
adquiridas  através  da  visualização  de  uma  história  digital  com  propósitos  educacionais  são 
demasiado vastas para serem enumeradas. Além disso, há ainda a salientar o desenvolvimento de 
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um importante  processo de aprendizagem por parte de quem elabora essa história digital  (Cf. 
Signes, 2008).
O livro  Digitales, the Art of Telling Digital Stories (Cf. Porter, 2005, apud Czarnecki, 2009) 
defende que quem utiliza a metodologia do Digital Storytelling ganha capacidades de comunicação 
eficazes  e  experiência  em  várias  áreas  de  grande  importância  na  aprendizagem,  tais  como: 
comunicação interativa;  competências interpessoais;  responsabilidade pessoal  e social;  literacia 
em tecnologias; produtos relevantes e de alta qualidade; literacia básica e visual; desenvolvimento 
da curiosidade, da criatividade e da capacidade de arriscar (Cf. Porter, 2005, apud Czarnecki, 2009).
Robin (2006) reforça esta mesma ideia quando afirma que quando alguém participa no 
processo  de  construção  de  uma  história  digital  ganha  algumas  novas  capacidades  e  melhora 
outras,  tais  como  as  capacidades  de  pesquisa,  escrita,  organização,  utilização  de  tecnologias, 
apresentação, condução de entrevistas, trabalho em grupo, resolução de problemas e avaliação.
Grando; Konrath & Tarouco (2003) afirmam que “as futuras gerações trabalharão cada vez 
mais com tecnologias de aprendizagem interativas” e a sensação geral que se tem é que o Digital  
Storytelling está a ser bem recebido por muitos educadores, tanto nos Estados Unidos, como no 
Reino Unido e na Austrália. Têm decorrido várias conferências dedicadas apenas a essa temática e 
têm igualmente surgido várias associações, grupos e workshops pelo mundo inteiro, a maioria de 
fácil acesso através da internet (Cf. Signes, 2008). Vários autores são a prova deste crescente uso 
das histórias como ferramenta de ensino e da metodologia do  Digital Storytelling, tendo vários, 
inclusivamente, realizado estudos de caso aplicando essa metodologia,  mais  especificamente a 
crianças ou jovens.  Rosário; Pérez & González-Pienda (2004) desenvolveram uma experiência na 
escola portuguesa da Nossa Senhora do Rosário, explorando as histórias como base da formação.  
Sylla,  Coutinho,  Branco,  Zagalo,  Coquet  e  Škaroupka  (2011);  Ribeiro,  Costa  e  Pereira-Coutinho 
(2009) e Benford et al. (2000) desenvolveram experiências na área do Storytelling já em interação 
com tecnologias, tendo como principal alvo as crianças. Outros autores desenvolveram estudos na 
área específica do Digital Storytelling, tanto em escolas básicas, trabalhando com docentes e com 
alunos (Cf. Sadik, 2008), como em universidades, como é o caso da U21Global Graduate School (Cf. 
Williams;  Bedi  &  Goldberg,  2006),  da  University  of  Houston (Cf.  Robin  &  Pierson,  2005)  e 
Universidade de València na Facultat de Filologia (Cf. Signes, 2008).
Há que salientar que estas mudanças na aprendizagem não sucederam apenas em contexto 
escolar, mas também em contexto de formação profissional (Cf. Santos, Barbeira & Moreira, 2005). 
Porém,  a  metodologia  do  Digital  Storytelling ainda  não  foi  muito  explorada  neste  contexto. 
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Wiliams, Bedi & Goldberg (2006) comentam esse facto afirmando que ainda há vários ambientes 
mais conservadores, que não conseguem aceitar a ideia de que as pessoas aprendem facilmente 
através de histórias (Cf. Wiliams, Bedi & Goldberg, 2006).  Ohler (2006) complementa essa ideia 
afirmando que, para as histórias digitais sobreviverem como meio de formação, têm que ser mais 
firmemente ligadas aos programas de aprendizagem.
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2.2. Construção de Digital Storytelling
2.2.1. Características de Digital Storytelling
Bull  &  Kajder  (2004)  descrevem  uma  história  digital  como  sendo  um  pequeno  conto 
composto por uma série de imagens estáticas ou pequenos vídeos, articulados com uma banda 
sonora narrativa que conta uma história. Na verdade são vários os autores que caracterizam as 
histórias  digitais  como  pequenas,  mas  muitos  discordam  no  tamanho  que  estas  devem  ter. 
Salpeter (2005) defende que a história deve ir de dois a cinco minutos, enquanto Bull & Kajder 
(2004) afirmam que se deve enquadrar entre os dois e os três minutos. Alguns autores vão ainda 
mais  longe,  impondo  não  só  limites  temporais  mas  também  de  conteúdo,  afirmando  que  as 
histórias digitais deveriam ser compostas por cerca de 20 a 25 imagens e ter o comprimento de 
guião no máximo de uma página com espaçamento (Cf. Jakes, 2005).
Assim como os autores defendem diferentes pontos de vista em relação ao tamanho, são 
várias as opiniões que surgem quanto às características do Digital Storytelling. O Center for Digital 
Storytelling (2012), tendo sido onde surgiu a base do que é o  Digital Storytelling atual, descreve 
sete  elementos  essenciais  do  Digital  Storytelling,  que são trabalhados e ordenados de formas 
semelhantes por vários autores, como Robin (2006) e Bull & Kajder (2004). Bull & Kajder (2004)  
apresentam-nos da seguinte forma: 
• Um ponto de vista; 




• O dom da tua voz;
• E uma banda sonora acompanhante.
De autor para autor podem ser observadas ligeiras diferenças nesta ordem. Por exemplo, 
Robin (2006) ordena os sete elementos de maneira diferente, apresentando o dom da voz e a  
banda sonora respetivamente em quarto e quinto lugares, enquanto Bull & Kajder (2004) explicam 
que colocaram  a inserção da banda sonora na história no final  do processo porque, quando o 
tempo se torna um problema, a história pode ser exibida numa primeira versão de rascunho sem a 
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música, sendo possível adicioná-la posteriormente. Barrett (2006) defende que o dom da voz, bem 
como a banda sonora, devem vir antes do conteúdo e economia.
Apesar das diferenças encontradas no que respeita a ordem, as definições apresentadas 
para estes elementos são na sua maioria concordantes:
• Ponto de vista – Ao escrever uma história o autor deve ter cuidado em definir o ponto de 
vista em que a vai narrar; 
• Pergunta dramática – Para uma história cativar a atenção deve ter uma pergunta dramática 
que obterá resposta no final do vídeo;
• Conteúdo emocional – As histórias digitais mais eficazes evocam uma emoção em quem as 
vê;
• Economia – A economia é um elemento muito importante na construção de uma história 
digital.  Deve  haver  economia  a  nível  de  tempo,  custos  e  tamanho.  Este  talvez  seja  o 
elemento mais difícil de se conseguir, tanto para novos como para escritores experientes;
• Ritmo – Uma história digital deve ter um ritmo e não ser monótona, pois correria o risco de 
perder a atenção da audiência.  Existe uma importante  interação entre a  economia e o 
ritmo;
• O  dom  da  tua  voz  –  O  tom,  a  inflexão  e  o timbre  da  voz  de  quem  narra  a  história 
transmitem a mensagem de uma maneira muito pessoal.  Foi  provado ser  este um dos 
elementos essenciais que contribuem para a eficiência de uma história digital;
• Banda sonora - A música é um elemento importante no cinema profissional e, utilizada 
devidamente,  pode melhorar  e destacar  a  história  que  acompanha,  acrescentando 
profundidade à narrativa. (Cf. Bull & Kajder, 2004)
Segundo  Salpeter  (2005),  há  algumas  características  que  não  só  são  importantes  na 
construção das histórias digitais, mais sim obrigatórias se se pretende obter um bom resultado 
utilizando esta metodologia:
1. É pessoal. Quem cria uma história digital deve personalizá-la, narrando-a de maneira a dar 
a entender qual o impacto dessa história na sua vida.
2. Começa com uma história ou um guião. Espera-se que a história do Digital Storytelling seja 
compacta. Deve-se escrever ou gravar o guião antes de começar a construção em si.
3. É concisa. Normalmente uma história digital irá ter de dois a cinco minutos.
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4. Pode utilizar  os  materiais  mais  simples  e  já  disponíveis.  Embora se  possa  criar  todo o 
material  de raiz,  tal  não é necessário.  Muitas histórias digitais utilizam apenas imagens 
como fotografias ou ilustrações. 
5. Contém elementos  universais.  O  Digital  Storytelling  partilha componentes essenciais  na 
construção de qualquer boa história, tal como o conflito, a evolução e o final.
6. Envolve colaboração. É importante existirem círculos de histórias em que os participantes 
deem e recebam feedback acerca das suas histórias.
Wiliams, Bedi & Goldberg (2006) concordam que existem várias características que devem 
estar  obrigatoriamente presentes  para obter  bons resultados.  Em primeiro lugar estes autores 
destacam que o propósito da história deve ser claro e bem articulado com o ponto de vista do 
narrador, declarando que uma história contada na terceira pessoa perde a importância da voz 
pessoal, este que é o elemento chave para ligar o espetador à história digital. Para além de um 
bom ponto de vista,  a  história  deve ser  narrada da maneira mais  adequada.  Wiliams,  Bedi  & 
Goldberg  (2006)  salientam  que  é  da  máxima  importância  manter  uma  linguagem  correta  e 
adequada na história. “O uso de uma gramática e linguagem correta é importante em qualquer 
apresentação, e uma história digital não é exceção”(Wiliams, Bedi & Goldberg, 2006). Para além do 
ponto de vista, toda a história digital deve gerir bem a economia nos detalhes: “Pondo de maneira 
simples, mais não é necessariamente melhor” (Wiliams, Bedi & Goldberg, 2006).
Outro  ponto  que é  salientado por  estes  autores  tem a  ver  com o humor.  Segundo os 
mesmos, “a beleza do  Digital  Storytelling é  que existem muitos recursos digitais (por exemplo 
vídeo, áudio e imagem) que podem ser utilizados para revelar o sentido de humor” (Wiliams, Bedi 
& Goldberg,  2006). O uso seletivo de humor “tem a capacidade de promover a  compreensão 
prendendo a atenção do formando, reduzindo o stress e a ansiedade,  e gerando uma atitude 
positiva para com a temática da matéria” (Wiliams, Bedi & Goldberg, 2006).
2.2.2. Processos na Construção do Digital Storytelling
Wiliams, Bedi & Goldberg (2006) afirmam que não existe nenhum modelo em particular 
que se deva seguir para a criação de histórias digitais. Vários autores corroboram esta afirmação,  
explicando que os passos a seguir na construção do Digital Storytelling vão depender de quem a 
faz, do autor que se segue ou da técnica que se pretende utilizar. É possível comparar diversos 
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pontos de vista mediante a análise dos passos sugeridos por vários autores, como Sadik (2008);  
Bull, Kajder & Albaugh (2005); Signes (2008) e Jakes (2005).
Sadik (2008) sugere os seguintes passos e procedimentos:
1. Definir, coletar e decidir.
• Selecionar um tópico para a história digital;
• Guardar os materiais que encontrar;
• Procurar  recursos  de  imagem  para  a  história,  incluindo:  imagens,  desenhos, 
fotografias, mapas, gráficos, etc;
• Tentar localizar  recursos de áudio, tais como: música, discursos, entrevistas e 
efeitos sonoros;
• Tentar encontrar informações de websites, documentos de texto, ou slides de 
apresentações;
• Começar a pensar no objetivo da história.
2. Selecionar, importar e criar.
• Selecionar as imagens que se gostaria de utilizar na história digital;
• Selecionar o áudio que se prende utilizar;
• Selecionar o conteúdo e texto que se pretende utilizar na história digital;
• Importar as imagens para o software de edição;
• Importar o áudio para o software de edição;
• Reordenar e reorganizar as imagens, se necessário.
3. Decidir, escrever, gravar e finalizar.
• Decidir qual o objetivo e ponto de vista da história digital;
• Escrever  o  guião  que  será  utilizado  como  narração  na  história  digital  e 
descreverá o objetivo e o ponto de vista pretendido;
• Usar um microfone de computador e gravar a narração do guião;
• Importar a narração para o software de edição;
• Finalizar a história digital e gravá-la como um arquivo de vídeo.
4. Demonstrar, avaliar e replicar.
• Mostrar a história digital a colegas;
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• Reunir comentários sobre como a história poderia ser melhorada, aumentada e 
utilizada na sala de aula;
• Ajudar outros grupos a criar a sua própria história digital.
Signes (2008) apresenta a sua perspetiva de uma forma bastante mais simplificada:
1. Desenvolvimento do Guião - Escrever a totalidade da história e o respetivo guião;
2. Gravar o autor a contar a história – Gravar a narração do autor da história;
3. Capturar e processar – As imagens são gravadas, processadas e trabalhadas para ilustrarem 
a história;
4. Combinar diferentes tipos de média – Trabalhar e combinar diferentes tipos de média como 
áudio e imagens na timeline;
5. Apresentar ou publicar a versão final da história – Este último passo junta o produto final  
de todos os passos anteriores. 
Jakes (2005) oferece também a sua perspetiva de uma forma simples, que defende poder 
ser utilizada por todos:
1. Escrever – É importante que a história tenha um tema central e que este interaja com os 
sentimentos do espetador;
2. Elaboração do Guião – O guião é normalmente utilizado para descrever o essencial  da 
história. Produzir uma história digital a partir do guião permite uma melhor organização 
dos elementos multimédia e a construção de uma história mais interessante;
3. O  storyboard  – O  storyboard  é essencial para organizar o ritmo da história. Associa-se o 
guião escrito àquilo que se vai ver;
4. Localizar  elemento multimédia – Neste passo deve-se pesquisar  elementos  multimédia, 
como imagens, áudio e vídeo, para utilizar na construção da história;
5. Criar a história digital – Depois de ter todos os materiais necessários, deve-se construir o 
produto final com o auxílio de um programa de edição;
6. Partilhar – Por fim, deve-se partilhar a história construída. 
Bull, Kajder & Albaugh (2005) apresentam mais passos que os outros autores referidos:
1. Escrever um guião inicial – Começa-se pela história. O guião consistirá num texto pequeno, 
de preferência menos de uma página com espaçamento duplo;
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2. Planear o storyboard – O guião é um plano / esquema do que se vai dizer; o storyboard é 
um esquema do que se vai mostrar.
3. Discutir e rever o guião – Partilhar o guião e reunir feedback sobre o mesmo;
4. Sequenciar as imagens no editor de vídeo – Construir a história digital inserindo as imagens 
num editor de vídeo;
5. Acrescentar a faixa da narração – Gravar o texto do guião, de preferência, frase a frase, e 
acrescentá-lo ao programa de edição;
6. Juntar efeitos especiais e transições – Embora as histórias mais eficazes usem o mínimo 
possível de efeitos especiais, estes podem ser o que mais prende a atenção do espetador;
7. Acrescentar  uma banda sonora –  O passo final  seria  acrescentar  a  banda sonora,  se  o 
tempo ainda o permitir.
Poder-se-iam apresentar muitas mais estruturas, de variados autores, já que são inúmeras 
as sugestões de passos a seguir encontradas. Apesar das diferenças entre estas estruturas,  Bull; 
Kajder & Albaugh (2005) relembram que, independentemente dos passos que se escolha utilizar, 
há sempre certos cuidados a ter, como gravar constantemente o projeto em execução e manter  
cópias de segurança do trabalho. Lambert (2010) relembra também que, ao desenvolver histórias 
digitais, deve-se ter cuidado com os direitos de autor. “A tua escrita, a tua voz gravada e as tuas 
imagens pessoais pertencem-te” afirma, mas realça que se se utilizar materiais alheios deve-se 
referir  a autoria  no final  do vídeo. Se a história digital  for  utilizada com o objetivo de ganhar 
dinheiro,  deve  existir  autorização  para  a  sua  utilização,  da  parte  dos  autores  dos  elementos 
utilizados. Lambert (2010) afirma que existe um número crescente de coleções legais disponíveis 
online, nomeadamente de música e áudios gratuitos ou de fácil aquisição.
Nos primeiros  tempos do  Digital  Storytelling,  Lambert revelou-se impressionado com a 
facilidade  com  que  qualquer  pessoa  era  capaz  de  capturar  a  sua  história  de  uma  maneira 
verdadeiramente poderosa, em pouco tempo e com poucos custos monetários (Cf. Robin, 2008). 
Efetivamente,  esta  metodologia,  que  cativa  qualquer  pessoa  (desde  os  professores  aos  seus 
alunos) permite que qualquer um se assuma como escritor e “experimente o poder da expressão 
pessoal”  (Bull  &  Kajder,  2004).  Sendo  uma criação  pessoal,  é  normal  que  haja  diferenças  na 
construção e no estilo do Digital Storytelling, dependendo de quem o elabora (Cf. Robin 2008).
Czarnecki (2009) relembra que o  Digital  Storytelling  não tem um limite de idade ou de 
formação e Jakes (2005) reforça essa mesma ideia quando salienta que a maioria dos alunos que 
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desenvolvem Digital Storytelling não têm literacia digital para o fazer, precisando de formação e 
tutoriais para serem capazes de lidar com as operações básicas. Porém, os resultados têm sido 
sempre  positivos;  isso  é  visível  pelo  número  de  workshops  realizados  pelo  Center for Digital 
Storytelling (2012) e pela utilização crescente em cada vez mais escolas (cf. Miller, 2099) como, por 
exemplo, as escolas do condado de Scott, nos Estados Unidos da América (Cf. Scott County Schools, 
2001).
Autores como Jakes (2005) e Czarnecki  (2009) afirmam que há muitas  opções a  tomar 
relativamente  ao  processo  a  utilizar.  Signes  (2008)  concorda  e  acrescenta  que  a  escolha  das 
técnicas,  dos  processos  e até mesmo das  tecnologias  a  utilizar  irá depender das  capacidades, 
literacia digital e dos objetivos de quem desenvolve a história digital.
2.2.3. O Digital Storytelling e as Tecnologias de Apoio
Czarnecki (2009) afirma que o software é uma parte crucial no desenvolvimento do Digital  
Storytelling e  que,  “de  várias  maneiras,  a  evolução  do  storytelling  seguiu  a  evolução  das 
tecnologias.” Um LO de Digital Storytelling trabalhado a nível da multimédia pode servir como um 
gancho que prende a atenção dos formandos e que aumenta o seu interesse em explorar novas 
ideias (Cf. Robin, 2008).
Existem centenas de ferramentas que podem auxiliar na elaboração de uma boa história 
digital e continuam a surgir mais diariamente (Cf. Wiliams, Bedi & Goldberg, 2006). Com esta tão 
grande variedade de softwares disponíveis, que podem ser inclusivamente de uso online, a escolha 
daquele  a  utilizar  deverá  depender  das  circunstâncias  financeiras,  recursos  tecnológicos  e  dos 
objetivos do próprio Digital Storytelling. Porém, há que recordar que, se se pretender comprar um 
software pago, a maioria dos fabricantes de software permite o download de um trial gratuito para 
se poder testar o programa previamente (Cf. Czarnecki, 2009).
Robin (2006) explica que muitas pessoas que tentam incentivar o  Digital Storytelling se 
questionam se os formandos terão acesso às tecnologias necessárias para o desenvolvimento de 
histórias digitais.  O mesmo autor diz que a resposta é um sim definitivo. “Tecnologias simples 
como o Microsoft Word e  PowerPoint podem ser utilizadas para criar histórias digitais”, defende 
Robin (2006), e acrescenta que “o  Microsoft Photo Story 3 para o  Windows XP é um programa 
muito poderoso de criação de Digital Storytelling, que está disponível gratuitamente”. Jakes (2005) 
é da mesma opinião e acrescenta que o MovieMaker também pode ser uma boa escolha, vindo ao 
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encontro do que afirma Czarnecki (2009) quando define esse programa como simples e fácil de  
utilizar,  tendo apenas a limitação de só poder ter  uma faixa de áudio.  Para os  utilizadores de 
Macintosh,  o  mesmo autor  recomenda o  iMovie como sendo uma ferramenta  semelhante ao 
Movie Maker mas que já tem a possibilidade de adicionar várias faixas áudio.
De entre a vasta lista de programas para a construção de um storyboard, Czarnecki (2009) 
chama a atenção para apenas dois: o Kids’ Vid, um programa gratuito, desenhado essencialmente 
para crianças e professores; e o StoryBoard Pro, um programa que funciona tanto em Mac como 
em PC, que permite inserir descrições, títulos e até instruções para a futura captação de áudio e 
vídeo.
Para a edição do vídeo do Digital Storytelling, o mesmo autor indica mais alguns softwares, 
para além dos que já foram referidos:
• Pinnacle Studio – um  software de edição e efeitos especiais de vídeo para Windows que 
tem opções para importar imagens e vídeos de diversas fontes, seja de uma câmara, leitor 
de DVD ou VHS;
• Animoto  – é um serviço web que, a partir de imagens, vídeos, textos e áudios, gera um 
vídeo estilo MTV;
• VoiceThread – tal  como o  Animoto,  permite importar  áudio e imagens,  mas tem como 
grande foco a partilha do vídeo e a interação com outros utilizadores;
• Wildlife Filmmaker, da National Geographic – permite aos entusiastas da natureza fazerem 
filmes utilizando clips de animais, vídeos, sons e texto;
• Final Cut Pro – é um programa de edição de vídeo para  Macintosh utilizado por muitos 
profissionais.
Para além de programas de edição de vídeo, existe uma grande variedade de programas de 
tratamento e até criação de áudio. Czarnecki (2009) salienta os programas Audacity e GarageBand. 
O primeiro é um programa gratuito de tratamento de áudio, que funciona tanto em  Mac como 
Windows e  Linux;  o segundo é um programa fácil  de  utilizar  para criar  as  próprias  músicas  e 
pertence ao pacote da Apple iLife.
Um outro recurso importante na sonorização das histórias podem ser websites como o 
FindSounds (www.findsounds.com), que são motores de busca para sons de uso livre e gratuito.
Para o tratamento e criação de imagens, o mesmo autor aponta programas como o Adobe 
Photoshop, sendo um dos softwares mais reconhecidos para tratamento de imagens; iPhoto, um 
programa  para  Macintosh que  permite  organizar  e  editar  imagens;  e  o  GIMP,  um  pequeno 
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programa  de  edição  de  imagens  para  Windows,  gratuito,  com  ferramentas  semelhantes  ao 
Photoshop. 
Não só os programas para a elaboração do  Digital Storytelling são de fácil acesso, como 
também as ferramentas de apoio. Atualmente ferramentas como uma câmara fotográfica, uma 
câmara de vídeo, um computador, um scanner ou até um microfone de boa qualidade são muito 
fáceis de adquirir e, muitas vezes, são de livre acesso em escolas e centros de formação (Cf. Robin, 
2008). Figgis (2010) defende que o mais importante, para além da qualidade das tecnologias, é a 
maneira  como  se  trata  o  material  e  se  explora  as  suas  funções,  recomendando  que  se  leia 
previamente o manual de utilização.
Um outro recurso a que se tem fácil acesso é o telemóvel. Esta é uma opção muito viável,  
por um lado por poder conter opções de gravação de áudio e vídeo, por outro lado por ser algo 
que,  atualmente,  é adquirido facilmente,  já que é visto como uma necessidade (Cf.  Bottentuit 
Junior & Coutinho, 2008).
Está disponível, efetivamente, uma grande variedade de tecnologias. Por isso convém ter 
em mente que, “independentemente das ferramentas que se utiliza, do orçamento que se tem, ou 
do tipo de instituição em que se trabalha, um programa de  Digital Storytelling é uma excelente 
forma de melhorar a aprendizagem” (Czarnecki, 2009).
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2.3. O Digital Storytelling em Contexto mLearning
A vivência na sociedade da informação atual gera, sem dúvida, a necessidade constante de 
adaptação  e  aquisição  de  novas  capacidades  (Cf.  Jesus;  Cruz  & Gomes,  2011).  “Na  sociedade 
moderna,  o conhecimento é um bem de valor inestimável,  pelo que é necessário promover a 
criação  de  mecanismos  que  contribuam  para  a  sua  consolidação  e  exequibilidade”  (Santos  & 
Moreira, 2011). “A emergência de novos e poderosos ambientes de aprendizagem e o consequente 
esbatimento do papel da escola nesse processo de transformação, em detrimento do cada vez 
maior  potencial  que  as  tecnologias  colocam  nas  mãos  de  cada  indivíduo  para  gerir  a  sua 
aprendizagem são, de facto, dimensões de um problema que importa equacionar” (Costa, 2009). 
Estas “alterações  que  se  estão  a  dar  na  educação  estão diretamente  relacionadas  com as  da 
tecnologia”, afirmam as autoras Moura e Carvalho (2009). Segundo as mesmas, a evolução não só 
da internet, mas também das tecnologias móveis, está a revolucionar ainda mais a maneira como 
fazemos as coisas do dia-a-dia. Com a revolução também da aprendizagem, surgiram o eLearning, 
o  bLearning e por fim o  mLearning, vindo de uma evolução natural e da adaptação tecnológica 
com base no conceito de eLearning.
“Definir  eLearning é uma tarefa complexa, dada a variedade de definições existentes na 
literatura da atualidade. Objetivamente, e reduzido apenas a uma tradução direta e algo simplista,  
o termo eLearning é composto por “e” de eletrónico e “Learning” de aprendizagem, ou seja, um 
processo de aprendizagem mediado por  um meio eletrónico” (Santos,  2010).  O mesmo autor 
explica que “o eLearning, e mais recentemente o bLearning, inseridos nas metodologias de ensino 
a distância, apresentam-se como modalidades formativas e educativas inovadoras que podem e 
devem ser consideradas como estratégicas  para o futuro de entidades ligadas à  formação e à 
educação”  (Santos,  2010).  Acrescenta  ainda:  “poder-se-á  afirmar  que,  atualmente,  estas  duas 
modalidades são as que assumem maior destaque e utilização quando suportadas por plataformas 
pedagógicas e de gestão da informação e comunicação” (Santos,  2010).  Bastos (2010) salienta 
ainda que “o facto de os cursos de eLearning poderem ser realizados a um ritmo próprio e quando 
se revelam necessários constitui uma das vantagens desta modalidade de ensino/aprendizagem. 
Estes cursos são de mais rápida conclusão, uma vez que os formandos têm a possibilidade de saltar 
conteúdo que não desejam consultar, porque, por exemplo, já conhecem.”
“As tecnologias móveis não nasceram recentemente, é um conceito antigo, mas têm vindo 
a  evoluir  diariamente  devido  às  enormes  possibilidades  que  estão  a  ser  acrescentadas  aos 
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dispositivos” (Bottentuit Junior & Coutinho, 2008). Na sociedade atual do século XXI, a utilização 
de dispositivos móveis também se alargou com a nova perspetiva da internet, que já não é vista 
como uma tecnologia para comunicação, mas o epicentro de muitas áreas sociais, económicas e 
políticas. Este novo paradigma tem vindo a mudar a maneira como trabalhamos, comunicamos, 
nos divertimos e estudamos (Cf. Bottentuit Junior & Coutinho, 2008). “O  mLearning  ou  mobile  
learning é caracterizado por usar dispositivos móveis para ensino e educação” (Bottentuit Junior & 
Coutinho,  2007).  Estas  tecnologias  móveis  são  exatamente  o  que  o  nome  refere:  tecnologias 
portáteis que podem ser movidas de um lado para o outro sem qualquer perda (Cf. Bottentuit 
Junior & Coutinho, 2008). Trata-se de pequenos dispositivos de mão que são agora utilizados para 
inúmeras funções, como aprender, treinar e criar, e que permitem cada vez maior interação com os 
outros (Cf. Koole; Mcquilkin & Ally, 2010).
Durante anos, o número de telemóveis ultrapassou o número de computadores pessoais e 
tornou-se  rapidamente  uma  das  mais  difundidas  tecnologias  de  comunicação.  Na  verdade  “o 
telemóvel  tem  sido  comparado  a  um  canivete  suíço,  em  virtude  da  variedade  de  serviços  e 
funcionalidades que possui” (Moura & Carvalho, 2010).  Atualmente começa-se a ver como algo 
normal  poder comunicar com outras  pessoas,  aceder a informação,  tirar  fotografias,  gravar  os 
nossos pensamentos e partilhar o que quisermos com o mundo, tudo através de um dispositivo, 
estejamos nós seja onde for  (Cf.  Naismith;  Lonsdale;  Vavoula,  2004). Yelton (2012) afirma que 
“mais de 80 porcento de adultos americanos têm um telemóvel (…), e 40 porcento dos adultos 
(isto  é,  mais  ou  menos  metade  dos  donos  dos  telemóveis)  acedem  à  internet,  e-mail,  ou  a 
mensagens instantâneas através do telemóvel. Isto é um aumento substancial em relação a 2009, 
quando apenas um terço dos adultos utilizava os seus telemóveis para esse tipo de acesso.” O 
mesmo autor  afirma que,  de acordo com  comScore,  em Julho de 2011 havia 82.2 milhões de 
utilizadores de smartphones nos Estados Unidos. Isto demonstra um crescimento explosivo, já que 
os dados do mês anterior (junho de 2011) mostravam apenas 78.5 milhões (Cf. Yelton, 2012).
 Estes  aparelhos  parecem  ser,  comparados  com  outros  dispositivos  móveis,  os  mais 
populares,  especialmente  entre  os  mais  jovens  (Cf.  Moura  & Carvalho,  2009)  e  encontram-se 
presentes em todo o lado. Ainda que as instituições de ensino não sejam exceção, na maioria delas 
os alunos são desencorajados a utilizá-los (Cf. Moura, & Carvalho, 2010).
Embora os dispositivos mais comuns continuem a ser os telemóveis,  existe uma grande 
variedade  de  dispositivos  móveis,  como  os  PDA (Personal Digital  Assistant),  os  handheld 
(computadores de mão), Palmtop e Pocket PC (Cf. Bottentuit Junior, Coutinho, Alexandre, 2006). 
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Yelton  (2012)  declara  existirem vantagens  no uso  de  dispositivos  móveis  em relação  a 
outros meios de acesso à internet, já que os primeiros se adaptam facilmente à vida do dia a dia,  
em diversas situações, seja para procurar direções para chegar a um local específico, seja para 
saber as últimas novidades da sociedade no momento e no local.  Pollyana (2005) reforça esta 
ideia, afirmando que a palavra de ordem quando se menciona tecnologias móveis é: “convergência 
total”.  Também Bottentuit  Junior  e Coutinho (2007) enumeram diversas vantagens em ensinar 
através dos dispositivos móveis:
• Aumenta o número de utilizadores, porque quase todos os alunos e formandos têm um 
telemóvel;
• Os modelos que são utilizados hoje em dia permitem acesso à internet;
• O acesso aos conteúdos pode ser feito a partir de qualquer local e a qualquer hora;
• Aprender  a  utilizar  um  telemóvel  é  mais  simples  do  que  aprender  a  utilizar  um 
computador;
• Um telemóvel custa menos que um computador.
Para além das vantagens, os mesmos autores referem algumas desvantagens, que devem 
ser levadas em conta na construção de LOs para tecnologias móveis:
• O tamanho dos ecrãs é pequeno;
• O teclado é limitado;
• Existe menos capacidade de processamento;
• O acesso à internet pode ser ainda muito caro.
Apesar destas desvantagens, estudos feitos em 2005 mostram que os estudantes têm tido 
boas  reações  ao  mLearning.  Esses  estudos  comprovam  ainda  que,  para  além  de  permitir  o 
cumprimento dos objetivos do ensino / aprendizagem, o uso do mLearning pode ainda melhorar a 
qualidade  dos  recursos  (Cf.  Bottentuit  Junior  &  Coutinho,  2007).  O  rompimento  de  barreiras 
temporais e de localização para permitir a aprendizagem de acordo com cada formando é algo que 
cativa e se revela promissor (Cf. Bottentuit Junior & Coutinho, 2008).
Como afirma Signes (2008), o Digital Storytelling é uma ferramenta muito flexível, podendo 
ser  adaptada  a  quase  todas  as  temáticas  e  tecnologias.  Quando  utilizada  como  LO  ganha  as 
características do mesmo, tendo a possibilidade de integração em qualquer tecnologia, desde que 
tenha sido desenhado para tal (Cf. Wiley, 2000).
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Vários  autores,  como Moura & Carvalho (2009)  e  Bottentuit  Junior  & Coutinho (2008) 
acreditam que o futuro da internet será o mobile e que este método de aprendizagem à distância 
atrairá mais pessoas, por permitir aprender não importa onde nem quando. Um estudo da União 
Europeia sobre a literacia digital, levado a cabo em 2008, identificou mais de 470 iniciativas na 
Europa para aumentar os níveis de literacia digital e verificou que o uso da internet aumentou em 
todos  os  países  (Pereira,  2009).  Brande  (2009)  acredita  que  as  “competências  digitais  irão 
desempenhar um papel cada vez maior nos empregos do futuro, como competências centrais no 
que respeita a aptidões para o trabalho e para a vida. É, por isso, da responsabilidade da educação 
e formação providenciarem as infraestruturas (métodos, currículos, avaliação) para aprender estas 
competências.  Mais  de  77%  dos  empregos  atuais  já  requerem  estas  competências  e  tal  vai  
aumentar até quase 100% num futuro próximo” (Brande, 2009).  Os computadores, a internet e, 
atualmente, as tecnologias móveis são já parte integrante das nossas vidas, especialmente das 
gerações mais novas, o que abre novas oportunidades (Cf. Moura & Carvalho, 2010). 
Em 2008 “uma previsão dizia que 50% dos cursos de liceu americano irão ser administrados 
online até 2019” (Menezes, 2009). Moura & Carvalho (2009) também acreditam que, no futuro, os 
alunos e formandos já não serão submetidos a um horário e local fixo para aprender. E que a 
geração dos polegares (geração que usa apenas os polegares para escrever no telemóvel) estará 
sempre  fortemente  presente  na  educação.  Tendo  em  conta  estas  perspetivas  de  um  futuro 
promissor,  deve-se  considerar  o  Digital  Storytelling,  com  as  potencialidades  que  possui  na 
formação, não apenas como uma história digital, mas sim como um  LO, tendo as características 
distintivas que este deve ter (Cf. Wiley, 2000).
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2.4. O Processo de Construção StoryLearn
Após  o  estudo aprofundado  da  literatura  do  âmbito  da  temática  do  Digital  Storytelling,  a 
equipa compreendeu que esta terminologia, adotada desde o início, não era a mais adequada ao  
trabalho que estava a ser desenvolvido. Efetivamente, o conceito de Digital Storytelling, que estava 
na base da metodologia adotada,  parecia  não corresponder  exatamente às  especificidades do 
trabalho que estava a ser desenvolvido no que diz respeito aos processos a seguir. Assim, apesar 
de manter como base a metodologia do  Digital Storytelling, a equipa começou a enveredar por 
novos caminhos, formulando o seu próprio processo de construção.
No decorrer dos trabalhos, a equipa constatou que estava a afastar-se de algumas implicações 
da metodologia do Digital Storytelling. Efetivamente, no desenvolvimento das experiências, não 
foram  seguidas  algumas  práticas  que,  como  defendem  vários  autores  –  por  exemplo,  Signes 
(2008), Jakes (2005), Bull, Kajder & Albaugh (2005) –, seriam essenciais no  Digital Storytelling: a 
elaboração de storyboards completos, a criação de guiões detalhados e o respeito por uma linha 
de narrativa fixa e delimitada. Em vez disso, foi explorada a conversa em tom informal, sem que se  
destacasse  uma  linha  narrativa  única  e  coerente.  Esta  conversa,  em  diálogo  aberto,  foi 
posteriormente trabalhada e convertida em várias pequenas histórias digitais.
Esta  mudança no processo  de  trabalho e  a  flexibilidade  que  se  gerou em relação  à  linha 
condutora  da  narrativa  levaram  a  equipa a  perceber  que  apesar  de  se  manter  o  objetivo  de 
construir pequenos vídeos formativos, o processo utilizado já se afastava dos mais utilizados no 
Digital Storytelling. Assim, a equipa desenhou o processo de construção que mais se adaptava as 
especificidades do trabalho a ser desenvolvido, ao qual se atribuiu o nome do projeto: StoryLearn. 
Esta designação conjuga dois vocábulos (Story e Learn) que encerram as principais ideias da nova 
metodologia: as pequenas histórias digitais e o seu uso na formação.
Numa definição mais detalhada, este processo divide-se em três fases:
1. Pré-produção – Esta fase engloba a escolha e o estudo da temática; a preparação de um 
storyboard e de um guião com as perguntas-base a colocar; a escolha e preparação do 
especialista da área para responder às mesmas; a seleção do espaço e do material a utilizar 
na produção;
2. Produção – Gravação da conversa em áudio e vídeo com o especialista;
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3. Pós-produção – Fase que engloba o tratamento do vídeo e áudio e a edição dos mesmos. 
Nesta  fase  também  se  inserem,  quando  desejadas,  as  ilustrações  e  animações  de 
infografias, a banda sonora e a legendagem. 
Para  melhor  distinguir  os  resultados  obtidos  em  vídeo,  estes  foram  intitulados  Video 
Learning Obejcts (VLOs), o que permite distingui-los de outros formatos de LOs explorados.
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3. Capítulo 3 – Desenvolvimento do Projeto
3.1. Primeira Fase
3.1.1. Pré-produção
Para a primeira fase deste projeto foi selecionada a temática do IPv6 como tema alvo. Este 
é um tema bastante abordado nos dias de hoje a nível de formação na área da internet, redes e  
sistemas.
Começou-se por explorar a temática alvo e, a partir desta, foi-se debatendo qual a melhor 
forma  de  proceder  à  construção  dos  Learning Obejcts. Com  as  ideias  que  foram  surgindo 
construiu-se uma pequena história, a partir da qual se desenvolveu um storyboard (Ver anexo 1). 
Este primeiro esboço pretendia explorar uma comparação entre o IPv6 e algo que fosse familiar ao 
formando, neste caso, os números de identificação dos cartões de cidadão. Porém, depois de se 
aprofundar a ideia e discutir melhor o assunto, concluiu-se que esta estratégia não seria eficaz 
porque teria como base uma simulação, o que se afastaria do objetivo do projeto. Este pretendia 
explorar a metodologia do Digital Storytelling através do dialogo com alguém especialista na área e 
não através da encenação. Assim sendo, a ideia inicial foi posta de parte e a equipa avançou para 
uma nova estratégia baseada numa conversa informal com o especialista, o que mais tarde se viria 
a converter na base do processo utilizado para construção dos Learning Objects.
Seguidamente,  ponderou-se  sobre  a  escolha  do especialista  a  ser  entrevistado sobre a 
temática  em estudo.  Foi  escolhido  o  Engenheiro  Eduardo  Silva,  que  aceitou  de  bom  grado  a 
proposta, para discutir o tema e responder às questões colocadas.
Para conseguir dar às filmagens um tom de conversa informal foi tido em conta não só o 
discurso, como também o espaço envolvente. O ambiente deveria transmitir sensações de calma, 
conforto e informalidade, para mais facilmente cativar o formando e o inserir na conversa. Para  
cumprir este importante requisito foi escolhida uma sala de visitas da PT Inovação de Aveiro, que  
apresentava os seguintes elementos: um sofá encostado a uma parede branca, ideal para plano de 
fundo;  espaço  suficiente  para  a  disposição  do  material;  uma grande  janela  ocupando  toda  a 
parede lateral em comprimento.
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Tendo ainda em conta o tom descontraído da conversa,  a  equipa decidiu  não filmar  o 
entrevistador, para que o formando seja mais envolvido na conversa, vendo-se a ele próprio como 
quem coloca as perguntas e recebe as respostas, e não como um mero espetador.
Para obter o material de audiovisual necessário para a gravação foi contactado o Sr. António 
Veiga, responsável pelo material técnico do Departamento de Comunicação e Arte da Universidade 
de Aveiro. Este facultou à equipa todos os materiais necessários, tendo ainda auxiliado na decisão 
do melhor método para a gravação do som com maior qualidade.
Para facilitar o processo de edição e prevenir algum problema técnico que pudesse surgir, 
decidiu-se utilizar não uma, mas três câmaras de vídeo. Duas destas seriam colocadas em posições 
fixas enquanto a terceira seria manuseada à mão. Esta opção tinha como objetivo testar maiores  
possibilidades de planos e ângulos de câmara, o que permitiria, mais tarde, compreender mais 
facilmente quais as melhores opções a tomar numa filmagem deste género.
Também numa tentativa de melhorar o processo de edição de vídeo, colocou-se a hipótese 
de serem utilizados holofotes. Porém, tendo em conta que se pretendia dar às filmagens o aspeto 
mais natural possível, esta ideia foi rejeitada.
Depois  de finalizada a escolha do material,  tratou-se  de marcar  uma data  e  hora  para 
realizar a gravação, tendo em conta a disponibilidade do Engenheiro Eduardo Silva.
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3.1.2. Produção
A filmagem da conversa decorreu no dia 26 de Janeiro de 2012, das 10 às 12 horas, tendo 
estado presentes o Engenheiro Eduardo Silva e três membros da equipa do projeto.
Para estas filmagens foram utilizadas 3 câmaras de filmar, 5 baterias, 3 cassetes de uma hora 
cada, 2 tripés e 3 microfones. Cada um dos microfones foi ligado a uma câmara, uma das quais,  
como referido anteriormente, foi manuseada à mão para aumentar as possibilidades de edição,  
contendo assim mais ângulos e planos.
O Engenheiro Eduardo Silva demorou cerca de uma hora e meia a preparar a conversa que, 
por sua vez, demorou aproximadamente uma hora, aproveitando até ao limite o tempo disponível 
das cassetes.
Tendo em conta o espaço escolhido como cenário para a conversa (uma sala de visitas da PT 
Inovação de Aveiro), optou-se por filmar o Engenheiro Eduardo Silva sentado num sofá, o que daria 
um ar menos formal e, simultaneamente, permitiria captar o menor ruído visual possível, já que, 
para além do sofá, era visível apenas a parede branca, como plano de fundo. Esta parede branca 
foi  tida  em  conta  na  posição  das  câmaras,  para  vir  a  ser  utilizada  como  plano  de  fundo 
contrastante, ao realizar posteriormente experiências com infografias.
As câmaras foram então dispostas, uma do lado esquerdo e outra ao centro, ambas fixas com 
tripé. A terceira câmara, que seria manuseada à mão, foi colocada do lado direito. 
Apesar  do processo detalhado de preparação e dos  elementos que foram tidos  em conta, 
houve vários aspetos que não correram como planeado, comprometendo de alguma maneira as 
imagens e sons capturados. 
Um dos fatores comprometedores destas filmagens esteve relacionado com a diferença de luz, 
e  consequentemente  de  cor,  entre  as  três  câmaras,  já  que  não  foram  preparadas  com 
antecedência para haver uniformidade entre elas. Para além dessa falta de preparação, a terceira 
câmara (que fora manuseada à mão) apresentou vários problemas a nível da captura já que, sem o 
uso de  steadycam,  a imagem ficou muito instável e tremida, devido aos movimentos de quem 
filmava.
Outros  fatores  externos  de  grande  influência  na  imagem  estiveram  relacionados  com  os 
adereços.  Por cima do sofá,  alvo da filmagem, encontrava-se um quadro que,  aparentemente, 
ficava fora do enquadramento. Porém, ao importar os vídeos, a imagem era maior do que a que 
era visível nas câmaras, aparecendo, portanto, parte da moldura. Este é um elemento que, para 
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além de inestético, poderá ser visto como distrativo. Um outro elemento que poderá chamar a 
atenção desnecessária do formando será uma pulseira amarela utilizada pelo Engenheiro Eduardo 
Silva. Esta, como tem uma cor quente, contrastando com as cores neutras da parede branca e do 
sofá escuro, e se encontra muitas vezes em movimento no centro do enquadramento, devido aos 
gestos e movimentos das mãos do Engenheiro, pode captar facilmente a atenção do formando, 
podendo ser prejudicial para a concentração do mesmo.
Para a conversa decorrer naturalmente e sem muita interferência da equipa, começou-se um 
diálogo em tom informal. Em seguida, gradualmente, procedeu-se à introdução do tema, fazendo 
algumas perguntas sobre o mesmo. Esta opção, embora tenha resultado na conversa descontraída 
que era pretendida, trouxe alguns problemas no que diz respeito à filmagem em si.  Gradual e  
quase impercetivelmente, o Engenheiro Eduardo Silva foi-se virando de lado, ficando quase de 
costas para uma das câmaras e de frente para o entrevistador que se encontrava à sua esquerda. 
Esta alteração subtil de posição trouxe vários problemas no que diz respeito a enquadramentos.  
Foi facilmente reconhecido o erro cometido e concluiu-se que o mais correto teria sido colocar a 
pessoa  que  estivesse  a  conduzir  a  conversa  de  frente  para  o  entrevistado.  Para  além  dessa 
mudança de posições, a colocação da câmara central ao lado do entrevistador poderia ter ajudado 
a estabelecer uma maior ligação entre o espetador e o entrevistado.
Este conjunto de situações poderia ter sido evitado se a sala tivesse sido estudada com maior 
antecedência, permitindo dessa forma posicionar as câmaras mais corretamente e configurar as 
mesmas a nível de balanço de brancos e de cores, tendo em conta o espaço e a luminosidade. Um 
outro problema que poderia ter sido evitado, também relacionado com a posição dos materiais, 
refere-se  às  pausas  que  surgiram  durante  a  gravação  para  proceder  à  troca  de  baterias  das 
câmaras de filmar. Se as baterias estivessem junto das câmaras, prontas a substituir as anteriores, 
estas pausas poderiam ter sido evitadas.
Com esta primeira experiência concluiu-se também que,  depois  de preparar o  material,  se 
deveria ter falado com o Engenheiro Eduardo Silva e trazê-lo atrás das câmaras para explicar, de 
maneira simples e encorajadora, o processo e o espaço. Tudo isto poderia ter feito a diferença no 
que toca à posição do Engenheiro que, inconscientemente, evitou olhar para as câmaras e se foi 
virando de lado. Uma simples conversa prévia, assegurando ao entrevistado que qualquer erro 
seria cortado sem qualquer problema e explicando que  poderiam surgir pausas para trocar de 
bateria ou cassetes, poderia ter permitido uma atitude de maior descontração. Pode-se chamar a  
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isto a analogia do dentista: não obrigar a pessoa em causa a ter uma certa atitude, mas explicar  
previamente todo o processo para que ela possa perder, pelo menos, parte do medo. 
Para  além  dos  problemas  referidos  que  surgiram  a  nível  de  imagem,  foram  identificados 
igualmente  vários  elementos  sonoros  que  prejudicaram a  gravação.  O primeiro  e,  neste  caso,  
inevitável, deveu-se ao ruído das salas contíguas e às obras que decorriam na sala em frente à da  
gravação, surgindo portanto vários e constantes ruídos durante as filmagens, mesmo estando a 
porta fechada. O segundo,  e não menos importante,  está relacionado com a interferência dos 
telemóveis e do ar condicionado nas câmaras de gravação. Este ruído revelou-se apenas ao passar 
a gravação para o programa de edição, mas poderia ter sido evitado se todos os presentes da sala  
tivessem  desligado  os  telemóveis  em  vez  de  os  porem  simplesmente  em  silêncio,  e  se  o  ar  
condicionado tivesse sido desligado.
 Um outro fator negativo esteve relacionado com a data escolhida para a gravação, já que o dia 
se  apresentou  muito  nublado.  Este  fator  externo  contribuiu  para  que,  na  sala,  e 
consequentemente na imagem capturada, se formassem muitas sombras, já que a iluminação era 
proveniente, essencialmente, de luzes artificiais e fluorescentes brancas (do teto).
Este tipo de iluminação, para além de criar sombras fortes, criou reflexos que se vieram a notar  
especialmente  na  cara  do  entrevistado.  A  equipa  concluiu  que,  apesar  de  se  ter  pensado 
anteriormente que  qualquer  tipo  de maquilhagem seria  desnecessário,  o  seu  uso  poderia  ter 
evitado  esta  situação,  reduzindo  os  reflexos  da  pele  e  o  tom  avermelhado  da  mesma  que 
aparecem na gravação.
Apesar de todos estes problemas, a equipa optou por não realizar uma nova filmagem, já que o 
material  recolhido,  ainda que com falhas,  foi  de  grande  valor  para  experiência,  servindo para 
aprender com os erros cometidos e, desta forma, perceber mais facilmente o que poderia ter sido 
feito de maneira diferente.
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Fig.1 – Diferença de cor e luz nos diferentes planos
3.1.3. Pós-Produção
3.1.3.1. Tratamento do Vídeo Bruto
Para  escolher  o  software  de  edição  para  os  vídeos  teve-se  em consideração  não  só  a 
questão  da  qualidade  mas  também  a  da  facilidade  de  acesso,  acabando  por  se  selecionar  o 
software  Adobe  Premiere,  disponível  para  uso  no  Departamento  de  Comunicação  e  Arte  da 
Universidade de Aveiro, tendo sido utilizadas as versões Creative Suite (CS) 3 e CS 5. O programa 
Adobe Premiere funciona em sistemas operativos tanto Windows como Macintosh. Suporta vídeos 
de alta qualidade e muitos formatos e codecs. É frequentemente utilizado, não só em cinema, mas 
também em várias produtoras, como a BBC (Cf. Adobe, 2012).
O tratamento do vídeo em bruto consistiu na visualização das filmagens, sincronização dos 
três ficheiros áudio com os respetivos vídeos das câmaras e remoção das imagens danificadas ou  
inaproveitáveis. O resultado foi um ficheiro editável do programa Adobe Premiere com três faixas 
de vídeo e de áudio.
Depois de realizado o tratamento do vídeo em bruto, concluiu-se que foram desperdiçados 
vários recursos, quer pessoais quer temporais, visto que a passagem das câmaras para o software  
demorou aproximadamente duas horas, juntando-se a estas mais sete horas e meia de tratamento 
em que apenas uma pessoa podia mexer no software, sendo desnecessário estarem duas pessoas 
encarregadas  do trabalho,  como foi  o  caso.  Concluiu-se  também que o  uso  de uma claquete 
durante as gravações poderia ter simplificado o processo de sincronização.
3.1.3.2. Seleção dos Vídeos
Depois de estudar atentamente o resultado das filmagens, foi decidido que cada VLO daria 
resposta a uma pergunta que, por sua vez, lhe serviria como título. Para tal, e para mais facilmente  
fazer uma divisão de tarefas,  começou-se por delimitar,  na sequência da conversa gravada,  as 
extensões temporais que corresponderiam aos diferentes vídeos, associando a cada um deles a 
respetiva pergunta.
Esta foi  uma tarefa que demorou aproximadamente oito horas, sendo o resultado nove 
ficheiros editáveis, cada um deles submetido a uma pergunta. 
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As perguntas a que cada vídeo responde são as seguintes:
• Vídeo 1 - “Porque precisamos de mais endereços IP?”
• Vídeo 2 - “Quando se deu o fim do IPv4?”
• Vídeo 3 - “Há compatibilidade entre o IPv4 e o IPv6?”
• Vídeo 4 - “Porque é que acaba o IPv4?”
• Vídeo 5 - “Qual a necessidade da mudança para IPv6?”
• Vídeo 6 - “Que fatores levaram à mudança do IPv4 para IPv6?”
• Vídeo 7 - “O IPv6 é suficiente?”
• Vídeo 8 - “Porque é que o IPv6 tem 128bits?”
• Vídeo 9 - “Como surge o IPv6?”
Ao desenvolver  as  perguntas,  teve-se  o  cuidado de as  formular  de uma forma clara  e 
simples e de as colocar no passado ou, no caso de tal não ser possível, no presente. Pretendia-se 
que, desta forma, estes VLOs pudessem ser utilizados durante mais tempo no futuro. 
Mais tarde, e a título experimental, foram construídos, a partir dos vídeos 6 e 8,  LOs em 
formato áudio.  Esta experiência pretendia fazer  compreender as  vantagens e desvantagens da 
presença ou ausência da imagem na aprendizagem e consolidação da informação fornecida pelos 
LOs.
A numeração dos vídeos aqui apresentada teve como único objetivo auxiliar o processo de 
construção,  já  que os vídeos foram selecionados de maneira a funcionarem como verdadeiros 
Learning Objects e, consequentemente, não possuem qualquer ordem definida ou recomendada.
3.1.3.3. Tratamento do Áudio
Depois de formuladas as perguntas e feita a divisão dos vídeos, procedeu-se ao tratamento 
do áudio de cada um dos VLOs para depois se proceder à edição do vídeo.
Para o tratamento do áudio, optou-se por utilizar o software open source Audacity. É uma 
ferramenta gratuita, fácil de utilizar, de boa qualidade e compatível tanto com Windows, como 
com Macintosh e Linux (Cf. Audacity, 2012).
Para  o  tratamento  do  áudio  surgiram  duas  questões  pertinentes:  a  primeira  estava 
relacionada com a presença do entrevistador que dirigiu a conversa. Embora este nunca apareça 
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nas filmagens, de acordo com a opção tomada, é possível, muitas vezes, ouvir a sua voz e alguns 
do  seus  comentários,  que  podem  ser,  para  os  formandos,  motivos  de  distração.  A  segunda 
refere-se aos ruídos provocados pelas obras na sala em frente e pelas salas em redor, durante a  
gravação. Depois de ponderar várias opções, chegou-se à conclusão que, já que o objetivo era 
utilizar  um ambiente informal e um tom de conversa descontraído, não se deveria proceder a 
exageradas alterações ou cortes no que toca ao áudio. Assim, aceitando a maioria dos ruídos e 
enveredando por um estilo mais natural, procedeu-se ao ajuste do volume e à remoção de ruído 
de fundo, bem como à remoção de alguns comentários do entrevistador, que poderiam vir a ser 
distrativos.
Todo este processo demorou aproximadamente três horas e resultou em nove ficheiros de 
som no formato mp3.
3.1.3.4. Edição dos Vídeos
Para proceder à edição dos vídeos, começou-se, primeiramente, por editar o vídeo 1, definindo 
o estilo a aplicar a todos os restantes, explorando as várias ferramentas disponíveis no software 
Adobe Premiere. Esta primeira fase serviu não só como linha guia para o resto, como também 
auxiliou na familiarização com o software.
Durante a edição dos vários VLOs colocou-se novamente a questão do uso de três câmaras de 
vídeo. Embora se tivesse previamente concordado que o seu uso facilitaria a edição e serviria  
como segurança no caso de eventuais problemas, a mudança constante de planos entre as três 
poderia revelar-se cansativa e distratava e não dinâmica, como estava previsto. Por outro lado, e 
tendo em conta os problemas que surgiram nesta primeira experiência, admitiu-se que, apesar de 
se ter revelado mais exigente a nível de edição e de poder vir a ser prejudicial para o formando, a  
presença das três câmaras ajudou a contornar  os  maiores problemas que surgiram a nível  de 
imagem, podendo-se escolher das três perspetivas diferentes as filmagens mais aceitáveis de cada 
momento.
Numa tentativa de contornar os problemas de imagem anteriormente referidos, foi cortada a 
pequena barra superior do vídeo que exibia a borda do quadro, que poderia ser um elemento 
distrativo, para além de inestético. Durante o processo da edição teve-se em consideração não só a 
narrativa,  mas  também  os  gestos,  as  expressões  e  os  movimentos  das  mãos  do  Engenheiro 
Eduardo Silva. Foram escolhidos os ângulos mais favoráveis, tendo sido excluídas as imagens que 
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revelavam ter  menor qualidade. Assim foi  possível  obter resultados bastante satisfatórios para 
uma primeira experiência.
Para a experiência realizada com os ficheiros de áudio utilizou-se não só o áudio editado, mas 
também uma gravação com a formulação oral da pergunta que funciona como título, já que estes 
LOs não recorreriam a qualquer imagem. Para tal foi utilizado novamente o software Audacity, bem 
como um microphone Thebe SL- 8732.
Todo o processo de edição dos nove vídeos demorou aproximadamente trinta e duas horas. A 
partir dos ficheiros resultantes foi tratada a imagem, utilizando o software Adobe Premiere. Foram 
corrigidos os maiores problemas no que respeita às mudanças de cor e luz entre as três câmaras.
3.1.3.5. Música
Numa tentativa de fornecer um maior dinamismo aos vídeos, optou-se por experimentar 
inserir música de fundo nalguns deles. Assim, procedeu-se a uma procura alargada de músicas com 
as quais foram realizadas algumas experiências. Teve-se sempre o cuidado de selecionar músicas 
com creative commons que permitissem a sua utilização sem infringir quaisquer direitos de autor 
(Cf.  Creative  Commons,  2012).  As  músicas  selecionadas  foram a "Gentle  marimba" de Alastair 
Cameron (Cameron Music, 2012) e várias de Josh Woodward (Josh Woodward, 2012) na versão 
instrumental. Para o tratamento e a adaptação da música ao tamanho do vídeo recorreu-se mais 
uma vez ao software open source Audacity. Todo este processo de escolha das músicas e respetivo 
tratamento e inserção nos vídeos demorou aproximadamente dezanove horas.
Embora,  inicialmente,  esta  experiência  tenha  funcionado  bastante  bem,  a  equipa 
rapidamente  se  apercebeu  de  que,  dependendo  do  tipo  de  música,  esta  tanto  poderia  ser 
produtiva como distrativa. Depois de muita ponderação foi decidido que, no caso de a música se 
sobrepor, a nível de atenção, à voz do Engenheiro Eduardo Silva, então seria removida, deixando 
apenas o som original da gravação.
3.1.3.6. Imagem e Infografias
Com o desenvolvimento desta experiência foram tomadas várias decisões, entre as quais a 
de não utilizar qualquer tipo de genérico nem incluir o nome do curso no início de cada  VLO. 
Sendo os vídeos verdadeiros  Los,  não deveriam ser limitados a  um curso ou associados a  um 
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conjunto de vídeos. Cada um deles deve ser visto como um objeto individual que pode, e deve, ser 
reutilizável.  Optou-se, portanto,  por incluir apenas os créditos no final  do vídeo e, no início, a  
pergunta que funciona como título do mesmo. 
No início de cada vídeo,  optou-se por introduzir  a  pergunta apenas sobre fundo preto, 
utilizando o tipo de letra Tw Cen MT Bold não serifado. Para a cor da font, depois de realizadas 
algumas  experiências,  acabou  por  se  utilizar  o  cinza  e  o  verde,  na  tentativa  de  salientar  os 
pontos-chave. As mesmas cores, juntamente com a cor preta, foram utilizadas nas infografias que 
mais tarde foram desenvolvidas.
Para os créditos finais voltou a utilizar-se o fundo negro e a mesma font tipográfia, mas, 
desta  vez,  com letras  pequenas  e  verdes.  Neste  espaço  indicou-se  a  autoria  do  VLO, Projeto 
StoryLearn, bem como as eventuais referências aos elementos utilizados com Creative Commons.
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Fig.2 – Título IPv6
Fig.3 – Créditos IPv6
Um outro elemento textual que foi inserido foi o oráculo com a identificação do Engenheiro 
Eduardo Silva.  Para fazer este elemento elaborou-se  uma pequena animação com seta,  sendo 
novamente utilizadas as cores verde e cinzento e a font Tw Cen MT Bold.
Para além destas decisões, chegou-se à conclusão que se deveria recorrer à infografia, para 
facilitar a compreensão do conteúdo disponibilizado nos vídeos. Assim, e numa experiência inicial,  
trabalharam-se algumas imagens provenientes dos websites  Nasa (Nasa,  2012)  e Stock.xcheng 
(Stock.xcheng, 2009). Estas, acompanhadas de alguns sons do website Find Sounds (Find Sounds, 
2012), serviram para fazer as primeiras experiências com infografias.
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Fig.5 – Primeira experiência com infografias
Fig.4 – Oráculo IPv6
Mais  uma  vez,  houve  uma  procura  no  sentido  de  encontrar  materiais  disponíveis  no 
domínio público, ou com  Creative Commons. Para mais facilmente serem visíveis, as infografias 
foram colocadas sobre a parede branca de plano de fundo. Este contraste permitiu a utilização de 
algumas cores, incluindo os tons verde e cinzento utilizados para os títulos juntamente com a cor 
preta.
 Após a realização de várias experiências, e tendo em conta que se pretendia facilitar o 
processo de construção ao máximo, a equipa optou por utilizar apenas ícones e tipografia como 
elementos infográficos. O seu significado é facilmente reconhecido, mesmo por pessoas que não 
se encontrem dentro da temática da formação. A utilização de ícones auxilia a identificação das 
ideias-chave e tem a vantagem de a grande maioria ser disponibilizada gratuitamente ou com 
Creative Commons, possibilitando que qualquer um os utilize.
O  processo  de  edição  também  se  torna  mais  simples,  não  se  perdendo  tempo 
desnecessário em desenhos, procura de imagens ou criação de animações trabalhosas.
Para aplicar os ícones foi necessário, primeiramente, selecionar os momentos-chave que 
pudessem ser  ilustrados,  em cada um dos  vídeos.  Depois,  foi  necessário  pesquisar  e  listar  as 
hiperligações  onde  os  ícones  estavam  disponíveis.  Esta  tarefa  pretendia  facilitar  o  trabalho 
posterior  de  inserção dos  ícones  nos  tempos  corretos,  através  do já  referido  Software  Adobe 
Premiere CS5.
Para a procura dos ícones recorreu-se ao website  The Noun Project (The Noun Project, 
2012), onde foi tido um especial cuidado em selecionar, preferencialmente, os ícones do domínio 
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Fig.6 – VLOs com infografias
público, em vez dos ícones com  Creative Commons,  para, mais uma vez, facilitar ao máximo o 
acesso aos mesmos por qualquer pessoa. Este processo de seleção e listagem de ícones demorou 
aproximadamente quatro horas e foi seguido por uma grande quantidade de experiências no que 
toca a movimento, cor, tempo de apresentação, tamanho e posição dos mesmos.
Apesar dos bons resultados obtidos, chegou-se à conclusão que, no futuro, poderiam ser 
explorados outros softwares, tais como o Adobe After Effects, que fornecessem uma maior gama 
de possibilidades para trabalhar e animar estes elementos iconográficos (Cf. Adobe, 2012).
Com o  VLO número 3, que apresentava um maior número de problemas no que toca à 
qualidade de imagem, foram efetuadas algumas experiências em stop motion, explorando assim o 
potencial  do  uso  de  elementos  infográficos  sem  serem  conjugados  com  a  imagem  vídeo.  
Inicialmente recorreu-se ao software online Prezi, utilizando a mesma técnica de recolha de ícones 
e a sua animação. Porém a equipa rapidamente percebeu que, embora o stop motion funcionasse, 
o software era demasiado limitado para cumprir o objetivo pretendido. Dessa forma recriou-se 
esse  VLO utilizando, desta vez, o software Adobe After Effects, com o qual os resultados foram 
satisfatórios.
Nesta  experiência  optou-se  por  utilizar  não  as  cores  verde  e  cinzento,  como  até  ao 
momento, mas sim a cor azul. Esta foi escolhida por ser mais próxima do azul do logótipo da PT 
Inovação Aveiro. É também uma cor mais contrastante, que não cansa o formando. 
Uma outra experiência realizada utilizando apenas a tipografia foi a legendagem em inglês 
de um dos vídeos.
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Fig.7 – Experiência IPv6 em stop motion
Esta tarefa demorou aproximadamente quatro horas, incluindo a transcrição da narrativa, a 
tradução e a passagem e inserção dos textos na  time line do software Adobe Premiere. Houve 
algumas dificuldades na tradução de expressões de cariz técnico. Um dos maiores cuidados que se 
teve  foi  com  o  tamanho  da  letra,  para  possibilitar  a  leitura  em  vários  dispositivos, 
independentemente do tamanho dos seus ecrãs.
3.1.4. Resultados Obtidos
Apesar dos problemas e dificuldades já referidos que foram surgindo durante esta primeira 
fase  de  experiências,  estas  serviram  como  base  para  um  estudo  mais  aprofundado  sobre  a 
metodologia do Digital Storytelling. 
Para além disso, e como já foi referido anteriormente, estas experiências serviram para 
construir  e  definir  o  processo  de  construção  de  vídeos  formativos  nomeado  StoryLearn.  Esta 
divide-se  nas  três  fases  listadas:  pré-produção,  produção  e  pós-produção,  e conjuga  todas  as 
decisões  e  todos  os  passos  do  processo  de  desenvolvimento  dos  nove  VLOs  e  dois  LOs 
desenvolvidos.
Porém, convém salientar que não houve um afastamento total em relação à metodologia 
do  Digital Storytelling.  Para  além  de  servir  de  base  a  este  projeto,  vários  aspetos  desta 
metodologia foram tidos em conta, como a utilização de recursos que estivessem ao acesso de 
todos (software, hardware, músicas, sons ou imagens) e a simplificação do processo de construção 
(a nível de tempo, recursos humanos e grau de dificuldade).
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Fig.8 – VLOs IPv6 com legendagem em inglês
3.2. Segunda Fase
3.2.1. Pré-produção
Na segunda fase do projeto realizou-se, utilizando o processo StoryLearn, uma experiência 
com a finalidade não da formação, mas sim da informação. Tratava-se, mais concretamente, de 
informações relativas a um produto. Embora  este tipo de experiência se distancie um pouco do 
Digital Storytelling e  se  aproxime mais  dos  vídeos comerciais,  pretendia-se  compreender  se  o 
processo  StoryLearn poderia  ou  não  ser  o  mesmo,  ainda  que  aplicado  a  um  contexto  muito 
distinto.
O produto escolhido para esta experiência foi o ALTAIA, que consiste numa plataforma de 
gestão de desempenho e qualidade de serviço. Para este produto, e tal como na primeira fase, a 
equipa necessitou de escolher um especialista na área para entrevistar: neste caso, alguém que 
falasse  um pouco do produto,  das  suas  características  e  dos  seus  objetivos.  O especialista  da 
temática  escolhido  foi  o  Engenheiro  Manuel  Aguiar,  que  aceitou  de  bom  grado  o  convite  e 
forneceu imediatamente várias informações relativas a este produto. Estas foram cuidadosamente 
analisadas de maneira a construir, a partir delas, um guião (Ver anexo 3) e, depois de selecionada a 
sala  onde  decorreria  a  entrevista,  um  storyboard (Ver  anexo  4).  Para  o  guião  optou-se  por 
restringir a conversa a perguntas e às respetivas respostas. Esta decisão tinha em vista reduzir o 
tempo de gravação e facilitar o processo de edição, evitando a tarefa de selecionar e dividir os 
VLOs, tal como tinha sido feito na primeira fase. Desta forma, a divisão ficou definida de antemão.
Tendo em conta os erros cometidos com a primeira experiência, a equipa procurou para a 
entrevista uma sala diferente, que conseguisse trazer melhores condições à filmagem, tanto a nível 
de luz como de som, mas que mantivesse o tom informal de conversa desejado. Por fim, a equipa 
escolheu a sala multimédia da PT Inovação de Aveiro. Esta conta com um bom isolamento sonoro, 
boa iluminação, quer natural quer artificial, e um cenário de fundo com vários ecrãs televisivos que 
sugeriam mais facilmente a temática ao espetador.
Quando o storyboard e o guião foram concluídos procedeu-se à marcação de uma data e 
hora, tendo em conta a disponibilidade do Engenheiro Manuel Aguiar.
Para esta nova entrevista a equipa optou por voltar a colocar o entrevistador oculto mas, 
desta vez, posicionado ao lado da câmara principal. Assim, o entrevistado ficou posicionado de 
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frente para a câmara e para o entrevistador, assumindo desta forma a atitude de uma conversa 
com o espetador e não com alguém ausente.
Tendo  em  conta  as  dificuldades  que  surgiram  no  processo  de  edição  da  primeira 
experiência,  e  numa tentativa  de  as  contornar,  foi  realizada um experiência  com o auxílio  do 
Professor Mário Rodrigues, onde se testaram novas técnicas e se procedeu a uma nova escolha e 
seleção dos materiais, tendo em vista sempre a melhor estratégia a utilizar. Tendo em conta as 
novas técnicas exploradas, optou-se por se utilizar apenas duas câmaras fotográficas DSLR (Canon 
550D) em vez das três câmaras de vídeo utilizadas na primeira experiência. Esperava-se que esta 
nova técnica desse à filmagem uma imagem diferente e mais cativante. (Ver anexo 5)
Para obter o material de audiovisual necessário foi novamente contactado o Sr. António 
Veiga, responsável pelo material técnico do Departamento de Comunicação e Arte da Universidade 
de Aveiro, que voltou a facultar todos os materiais necessários.
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3.2.2. Produção
A filmagem desta nova experiência decorreu no dia 31 de Julho de 2012. Primeiramente foi 
estudado o espaço da sala e foram experimentadas várias posições dentro da mesma, tendo em 
consideração a luz natural, a luz artificial e o cenário de fundo. Por fim, optou-se por excluir a luz 
natural,  que  traria  demasiados  reflexos  à  pessoa  a  ser  entrevistada.  Ficou  decidido  que  o 
entrevistado ficaria sentado numa cadeira disposta na diagonal em relação à parede lateral da sala. 
Esta  parede,  apresentando vários  ecrãs  de televisão,  permitia  que o  espetador  se  situasse  no 
âmbito da temática.
Pelas 12 horas foram montados e preparados todos os materiais, efetuando-se o balanço 
de  brancos  nas  câmaras.  Pelas  15  horas  procedeu-se  à  gravação  da  conversa,  tendo  estado 
presentes o Engenheiro Manuel Aguiar e três membros da equipa do projeto.
Para estas novas filmagens foram utilizadas, como já foi referido, não 3 câmaras de filmar, mas 
sim 2 câmaras fotográficas DSLR, 1 captador áudio, 1 microfone, 3 tripés e 1 refletor. Porém, ao 
preparar e testar os materiais tendo em conta a luminosidade da sala, optou-se por não se utilizar 
o refletor e, depois de ponderação, utilizou-se um microfone de lapela, pertencente à PT Inovação 
Aveiro, em vez do microfone em tripé como tinha sido primeiramente pensado. Esta opção foi 
tomada tendo em vista a melhor qualidade na captura de áudio.
A partir das experiências feitas na primeira fase do projeto, e tendo também como guia as 
sugestões do Professor Mário Rodrigues, utilizou-se uma câmara principal, colocada de frente para 
o Engenheiro Mário Rodrigues e ao lado da cadeira do entrevistador, e uma câmara secundária 
que, embora estivesse fixa em tripé, foi mudando de plano de vídeo em vídeo, procurando assim 
obter  o  dinamismo  desejado  e  auxiliar  na  suavização  de  passagens  entre  os  cortes  que 
eventualmente fosse necessário efetuar. 
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Fig.9 – Diferentes planos da câmara secundária
Para a conversa foi tida em conta a então chamada analogia do dentista: começou-se por 
explicar ao Engenheiro Manuel Aguiar como iria decorrer o processo, dando resposta a todas as 
dúvidas  ou  questões  que este  tinha.  Para  melhor  seguir  a  linha do guião,  o  entrevistador  foi  
colocando uma a uma as questões que, depois da respetiva resposta, marcavam os cortes das 
gravações.  Esta  estratégia,  juntamente  com  o  uso  de  uma  plaquete  improvisada,  teve  como 
objetivo facilitar a edição e sincronização das gravações. 
A conversa demorou aproximadamente quarenta minutos, tendo sido realizadas algumas 
pausas e / ou repetições do diálogo, quando necessário.
Tendo em conta as estratégias utilizadas para evitar os problemas que tinham surgido na 
primeira fase, esta produção foi muito mais cuidadosamente pensada e, dessa forma, resultou 
num produto com boa qualidade, tanto de imagem como de som. Não houve qualquer problema 
com  o  cenário  de  fundo,  nem  com  a  luz,  acessórios  ou  ruídos  sonoros.  Para  além  disto,  as  




3.2.3.1. Tratamento de Vídeo e Áudio
Como referido  anteriormente,  o  processo  de  edição desta  segunda fase  do projeto  foi 
grandemente  simplificado  pelas  várias  opções  e  preparações  prévias  realizadas  e  descritas 
anteriormente.
Começou-se  por  tratar  todo  o  áudio  recolhido,  utilizando novamente  o  software  open 
source  Audaciy.  Depois  de  se  ter  removido  todo  e  qualquer  ruído  de  fundo,  procedeu-se  à  
sincronização  do  mesmo com a  gravação,  tarefa  que  foi  facilitada  pelo  uso  da  plaquete,  que 
permitiu reduzir significativamente o tempo gasto nesta tarefa.
Como  durante  a  gravação  foram  seguidas  as  perguntas  redigidas  no  guião,  não  foi 
necessário  recorrer  a  uma análise  de toda a  conversa  para fazer  a  divisão dos  vídeos.  Assim, 
procedeu-se diretamente a uma distribuição dos conteúdos por seis ficheiros editáveis, tendo-lhes 
sido atribuídos como títulos a pergunta a que cada vídeo respondia:
• Vídeo 1 - “O que é o ALTAIA?”
• Vídeo 2 - “Para que serve o ALTAIA?”
• Vídeo 3 - “Quais sãos as principais funcionalidades do ALTAIA?”
• Vídeo 4 - “O que distingue e diferencia o ALTAIA?”
• Vídeo 5 - “Onde é que o ALTAIA está a ser utilizado?”
• Vídeo 6 - “O que muda num cliente com ALTAIA?”
Mais uma vez, a numeração dos vídeos aqui apresentada teve como único objetivo auxiliar 
o  processo  de  construção  dos  mesmos,  não  existindo  qualquer  ordem  pretendida  ou 
recomendada.
3.2.3.2. Transcrição e Legendagem
Para estes 6 VLOs, e como já foi referido anteriormente, tomou-se a opção de não utilizar 
elementos  infográficos.  Porém,  decidiu-se  também  explorar  mais  a  fundo  a  utilização  de 
legendagem nos vídeos. Assim sendo, optou-se por realizar em primeiro lugar a  transcrição de 
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todo o texto da conversa  (Ver anexo 6),  procedendo-se em seguida à tradução da mesma  (Ver 
anexo 7).
Esta tarefa revelou-se bastante problemática. Por um lado, o tema apresentava um elevado 
grau de complexidade; por outro lado, nenhuma das mestrandas tem formação em tradução e 
legendagem. Tornou-se difícil traduzir os termos e expressões de cariz técnico específico. Este fator 
levou a uma tradução mais demorada, que ocupou aproximadamente 4 horas, e a uma revisão e 
correção  da  mesma  que  acrescentou  a  esse  tempo  mais  3  horas,  aproximadamente.
Para efetuar esta tradução recorreu-se ao processador de texto do software Libreoffice, um 
software open source que pode ser utilizado tanto em Windows como Macintosh e Linux, e a um 
dicionário de inglês-português/português-inglês (Dicionário Michaelis – cf. Bárbara; et al., 1989).
3.2.3.3. Edição dos Vídeos
Como na primeira fase do projeto se concluiu que a edição dos vídeos deveria ser realizada 
por apenas uma pessoa, para evitar desperdícios de recursos humanos e temporais,  as tarefas  
foram divididas e tratou-se de realizar a edição dos 6 VLOs. Para tal voltou a utilizar-se o software 
Adobe Premiere. Porém, nesta experiência tomou-se a decisão de não inserir qualquer elemento 
infográfico,  testando  assim  melhor  o  efeito  visual  fornecido  pelas  câmaras  fotográficas  e 
trabalhando apenas as transições dos cortes de vídeo e a alteração de planos. Esta foi uma tarefa 
que demorou aproximadamente 24 horas, das quais 3 foram de sincronização, sendo o resultado 6 
ficheiros editáveis do software Adobe Premiere.
Tal  como  na  primeira  fase,  o  título  (a  pergunta  que  designa  cada  um  dos  vídeos)  foi 
colocado sobre fundo preto mas, desta vez, com a font Myriad Pro Bold. Porém, numa tentativa de 
aproximar  mais  o  estilo  dos  VLOs  à  PT  Inovação  Aveiro,  optou-se,  tal  como  na  experiência 
utilizando  stop motion,  por  se  recorrer  não  ao  verde,  mas  sim  ao  azul.  Este,  em  dois  tons 
diferentes, foi utilizado nas perguntas, nos créditos e no oráculo.
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Enquanto nos créditos se utilizou a font Arial Regular, para o oráculo voltou a utilizar-se a 
font Myriad Pro Bold.
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Fig.10 – Título ALTAIA
Fig.11 – Créditos ALTAIA
Este oráculo foi colocado não num plano frontal, mas sim num plano lateral, explorando à 
partida o estilo fornecido pelas câmaras fotográficas.
 A partir desses editáveis, e utilizando o mesmo software de edição, tratou-se da inserção 
das legendas. A tarefa incluiu o corte do texto, consoante o discurso e o tempo, e a colocação do  
mesmo no sítio, o que demorou aproximadamente 3 horas e meia. A revisão do resultado e as  
correções finais demoraram aproximadamente 45 minutos.
Por fim, foi acrescentada a cada um dos editáveis uma música de fundo, de género e estilo 
diferente, tendo em conta o tipo de discurso e o ritmo do vídeo em si. Na escolha destas músicas  
recorreu-se novamente a ficheiros com creative Commons vindos de várias fontes online, como o 
Free Music Archive  (Cf.  Free Music Archive, 2012),  Learning Music Monthly  (Cf.  Learning Music 
Monthly, 2011) e Better With Music (Cf. Better With Music, 2012).
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Fig.12 – Oráculo ALTAIA
Fig.13 – VLOs ALTAIA com legendagem em inglês
3.2.4. Resultados Obtidos
Nesta segunda fase do projeto, tendo a equipa aprendido com os erros da primeira, todo o 
processo foi muito mais rápido e fluido, tendo-se obtido bons resultados em muito pouco tempo.  
A divisão de tarefas evitou desperdícios de recursos humanos e temporais e a opção de seguir o 
guião  à  risca  resultou  que  o  diálogo  permanecesse  dentro  da  temática  e  cingido  apenas  às 
questões relevantes, evitando uma filmagem longa com uma posterior edição complexa, morosa e 
desgastante. Efetivamente, o processo da edição foi simplificado, tendo-se no total despendido 
muito menos tempo em todas as fases. 
Concluiu-se que o processo StoryLearn pode ser considerado como um sucesso, tendo em 
conta quer os resultados finais obtidos, quer a evolução feita a partir da primeira experiência. 
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4. Capítulo 4 – Estratégia de Validação
Pretendia-se validar os nove  VLOs desenvolvidos para mais facilmente ser possível  tirar 
conclusões sobre os mesmos. Já que a amostra desta investigação é intencional, seria utilizado um 
método não probabilístico, pois o público-alvo foi definido de antemão, sendo um grupo de dez a 
vinte trainers da PT Inovação de Aveiro.
O objetivo era recolher e analisar a opinião dos formandos relativamente aos VLOs que lhes seriam 
apresentados.  A sua opinião acerca dos  mesmos poderiam ajudar  a  perceber  como é  que os 
materiais desenvolvidos seriam recebidos e quais as preferências dos formandos no que toca à 
aprendizagem.
Para  facilitar  a  validação  destes  vídeos,  a  equipa  trabalhou-os,  como  referido 
anteriormente,  de  formas  distintas,  para  que  se  pudesse  mais  facilmente  compreender  que 
aspetos seriam mais benéficos para a aprendizagem dos formandos e quais poderiam revelar-se 
distrativos ou incomodativos para os mesmos. Para além de tentar compreender como é que esta 
mudança  de  elementos  influencia,  positiva  ou  negativamente,  a  aprendizagem,  pretendia-se 
igualmente  perceber  de  que  maneira  as  escolhas  tomadas  durante  a  construção  dos  VLOs 
poderiam  influenciar  a  aprendizagem.  Pretendia-se  saber  até  que  ponto  é  que  os  formandos 
achariam que o tempo de duração dos vídeos era adequado ou exagerado e se a informação 
disponibilizada  era  clara,  suficiente,  bem  selecionada  e  resumida,  ou  se  existiria  alguma 
informação repetida ou em falta.
Para além das questões anteriormente referidas, seria também necessário ter em conta os 
fatores  externos  que  poderiam  influenciar  a  opinião  dos  formandos.  Seria  então  de  extrema 
importância saber em que dispositivo seriam visualizados os VLOs, em que local e em que altura 
do dia,  se seriam vistos  todos juntos ou separadamente,  e  por que ordem. Outros  elementos 
externos a ter em conta seriam os fatores pessoais, tais como a idade, o género e a formação.
Por fim, e depois de recolher as informações relativamente aos aspetos técnicos que diferenciam 
os vídeos e aos aspetos externos que poderiam ter tido influência, haveria que ter naturalmente 
em conta  a  visão  do  formando  quanto  à  aprendizagem em  si.  Seria  de  extrema importância 
compreender se o formando considerava claras a seleção da temática e a explicação, e se pensava 
que houvera, ou não, a aprendizagem de um conceito novo. Seria também importante perceber se 
o  formando sentia  a  necessidade  de  ter  mais  informações sobre  a  mesma temática,  ou  mais  
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formação. Estes elementos seriam muito importantes para perceber se o objetivo dos materiais 
desenvolvidos fora efetivamente cumprido. 
Uma vez que a  abordagem deste  projeto  é  muito específica, optou-se  por  recolher  os 
dados  através  do  instrumento  inquérito  por  questionário.  Os  inquéritos,  constituídos  por 
perguntas  fechadas,  seriam  disponibilizados  através  da  internet.  Para  além  destes  inquéritos 
poder-se-ia ainda, se necessário, fazer algumas entrevistas. Para a disponibilização dos vídeos na 
internet seria utilizada a plataforma POLO (Portal de Learning Objects) desenvolvida no âmbito do 
projeto  COLOR (Collaboration  Learning  Objects  Repository).  Para  não  atrasar  o  processo  de 
validação,  optou-se por  impor um limite de tempo de uma semana para acesso aos  vídeos e 
inquéritos  online.  Durante  este  tempo  os  VLOs  estariam  disponíveis  para  serem  visualizados 
juntamente com os respetivos inquéritos e, findo o tempo referido, seriam removidos.
Embora toda a metodologia de validação tenha sido preparada e os inquéritos construídos 
(Ver anexo 2), por motivos de força maior e alheios à equipa do projeto, não foi possível aplicá-los 
em tempo útil.
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5. Capítulo 5 – Conclusões e Considerações
Embora algumas das conclusões a que o projeto permitiu chegar já tenham sido descritas 
em momentos anteriores deste trabalho, torna-se essencial rever todo o percurso desenvolvido, 
sintetizando-o e salientando os  seus  pontos  mais importantes.  Assim será possível  apontar  os 
aspetos em que o projeto mais poderá contribuir para a evolução da área científica em que se 
insere.
Em  primeiro  lugar  podemos  compreender,  através  da  literatura  analisada,  que  as 
metodologias  utilizadas  para  a  formação continuam em grande  evolução,  lado a  lado com as 
tecnologias. E é no âmbito dessa evolução, que tão fortemente alterou a sociedade, que surge a 
metodologia  do  Digital  Storytelling.  Esta  pode  ser  utilizada  tanto  por  formadores  como  por 
formandos, tendo apenas que se ter em conta o processo e as tecnologias a adotar.
Porém,  embora esta área esteja  em grande  desenvolvimento na formação de jovens  e 
crianças, ainda está muito pouco explorada no campo da formação profissional. Este facto permite 
considerar que o trabalho agora desenvolvido, no âmbito do projeto StoryLearn, é inovador e pode 
ser o ponto de partida para novos projeto nesta área. Simultaneamente, o caráter inovador do 
projeto constituiu um obstáculo, na medida em que foi necessário desenvolver maior investigação, 
em diversas áreas relacionadas com a temática alvo, tais como: construção de Digital Storytelling, 
construção de Learning Objects, formação eLearning e mLearning e psicologia da aprendizagem.
A  partir  da  revisão  da  literatura  foi  possível  perceber  que  existem  inúmeras  técnicas, 
processos e tecnologias que podem ser utilizadas para auxiliar a construção do Digital Storytelling. 
A escolha de qual utilizar dependerá do tipo de literacia digital que o autor possui, das limitações  
temporais e monetárias e dos objetivos que se pretende alcançar.
A partir  destas conclusões, retiradas da análise do estado da arte, foram desenvolvidas 
duas experiências: a primeira explorando a temática do fim do IPv4 e do surgimento e utilização do 
IPv6;  a  segunda  focando  o  produto  ALTAIA  da  PT  Inovação  Aveiro.  Estas  duas  experiências 
ajudaram a perceber mais claramente o que pequenas diferenças no processo de construção e na 
escolha das tecnologias a utilizar podem trazer de positivo e de negativo a um LO. Por exemplo: a 
falta de preparação prévia do material pode resultar numa má gravação, obrigando a despender 
mais tempo para proceder a uma recuperação da mesma. Da mesma forma, a utilização ou não de 
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um guião faz toda a diferença ao nível de exigência, tempo de trabalho e resultado final, bem 
como uma escolha apropriada da sala, a nível de iluminação e isolamento sonoro.
Uma  outra  dificuldade  a  apontar  está  relacionada  com  a  complexidade  das  temáticas 
abordadas  nas  duas  experiências  realizadas.  Por  exemplo,  uma  formação  sobre  segurança  no 
trabalho ofereceria muitas mais possibilidades de trabalho, como a exploração de vários objetos e 
outros  tipos  de animações,  enquanto as  temáticas  escolhidas  e realizadas  em contexto  da PT 
Inovação Aveiro limitaram as  experiências  nesse sentido.  Porém, esta limitação acabou por se 
revelar  uma  vantagem,  já  que  foi  possível  compreender  que  o  processo  de  construção 
desenvolvido  pode  ser  aplicado  a  qualquer  temática,  independentemente  do  grau  de 
complexidade do seu conteúdo, o que não aconteceria se tivessem sido explorados temas mais 
fáceis de desenvolver visualmente.
O  projeto  agora  concretizado  conseguiu  dar  resposta  à  questão  de  investigação:  Que 
tecnologias e processos adotar na integração do Digital Storytelling na formação profissional em 
contexto corporativo? Foi possível concluir que as tecnologias de fácil acesso, como as câmaras ou 
os computadores, são funcionais e apresentam bons resultados. Da mesma forma, os processos 
simples que foram adotados revelaram-se eficazes e fáceis de implementar, muito adequados a 
situações em que se dispõe de limitados recursos monetários, humanos e temporais.
Retomando a hipótese inicialmente formulada, foi possível verificar que, efetivamente, a 
adoção  de  processos  e  tecnologias  simples  e  de  fácil  utilização  para  a  construção  de  Digital 
Storytelling – com recurso a programas, a elementos média de baixo custo e a tecnologias de livre 
acesso – é possível, mas devido à falta de validação é impossível afirmar que esta adoção possa 
contribuir  para  a  melhoria  da  qualidade  e  eficácia  na  construção  de  vídeo  para  formação 
profissional em contexto corporativo. Esta hipótese não foi, portanto, validada.
Da mesma forma, este trabalho dá resposta ao objetivo geral que norteou a investigação: 
identificar e implementar formas de construção de Learning Objects utilizando a metodologia do 
Digital Storytelling em contexto de aprendizagem corporativa para a formação de adultos. 
Foi possível, também, cumprir os objetivos específicos inicialmente formulados.
Foi  desenvolvida uma metodologia  de utilização de  Digital Storytelling em contexto  de 
formação  profissional  corporativa,  tendo  sido  totalmente  elaborada  a  respetiva  estratégia  de 
validação. Os inquéritos para validação dos LOs foram elaborados e, embora  prontos para serem 
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disponibilizados,  por  motivos  alheios  não chegaram a ser  aplicados,  o  que limitou  bastante  o 
feedback recebido. Outras experiências que poderiam ter sido desenvolvidas e validadas através 
da aplicação dos inquéritos está relacionada com a utilização dos Learning Objects em mLearning e 
com  o  desenvolvimento  de  uma  possível  interação  por  parte  do  utilizador  com  os  vídeos 
desenvolvidos.
Em relação a um dos objetivos, a equipa foi mesmo mais longe que o previsto, ao criar não 
os quatro Learning Objects originalmente estipulados, mas sim quinze VLOs e dois LOs, tendo sido 
possível retirar das experiências da sua construção múltiplas e enriquecedoras conclusões. As duas 
temáticas  que  foram  exploradas  nos  LOs  contemplam  sete  cenários  diferentes  (e  não  apenas 
quatro, conforme previsto inicialmente), já que foram utilizados estilos muito distintos: seis estilos 
diferentes  utilizados  nos  VLOs sobre  IPv6  (com música  de  fundo;  sem música  de  fundo;  com 
legendagem  em  inglês;  com  infografias  sobre  a  imagem  real;  somente  com  infografias;  sem 
elementos infográficos) e um nos  VLOs sobre o software ALTAIA.  Convém salientar que os  LOs 
resultantes destas duas experiências podem ser utilizados em diversos dispositivos e poderão, no 
futuro, ser aplicados em sistemas de Learning Objects. Estes sistemas permitem o acesso aos LOs 
por parte dos formandos, possibilitando-lhes visualizá-los, partilhá-los, comentá-los e classificá-los. 
Assim é possível criar uma nova dimensão e novas dinâmicas na aprendizagem ao longo da vida.
O StoryLearn, desenvolvido neste trabalho, assume-se como um processo simples e fácil de 
utilizar,  que  pode  ser  facilmente  adaptada  a  várias  situações.  Um  processo  mais  denso,  com 
maiores recursos monetários, temporais e humanos, poderia alcançar resultados ainda melhores. 
Porém,  este  projeto  tinha  em  vista,  precisamente,  possibilitar  que  qualquer  pessoa  pudesse 
reproduzir e aplicar esta metodologia, utilizando assim a ideia base do Digital Storytelling: de que 
qualquer pessoa, independentemente dos seus conhecimentos ou da sua literacia digital, pode ser 
capaz de contar uma história.
Tal  como foi  desenvolvido,  o  processo  StoryLearn  permite  o  seu  desenvolvimento sem 
grandes recursos.  A divisão de tarefas evita desperdícios de recursos humanos; a utilização de 
elementos média do domínio público ou com creative commons evita desperdícios monetários e o 
guião seguido à risca resulta num diálogo simples, coerente e fácil de trabalhar, reduzindo o tempo 
gasto no processo da edição.
Tendo em conta os resultados positivos obtidos, os conhecimentos conquistados com as 
duas experiências realizadas e a simplicidade que caracteriza este processo, crê-se que este venha 
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a ser utilizado no futuro como uma importante ferramenta para construção de vídeos formativos 
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Claquete – Na área do cinema ou televisão: “pequeno painel de duas placas, com as referências de 
cada cena filmada, para facilitar a montagem posterior.” (Priberam, 2012)
Creative Commons –  Creative Commons consiste  numa  infraestrutura  com  um  conjunto  de 
licenças de copyright e ferramentas com o objetivo de maximizar a criatividade digital, a partilha e 
a inovação. (Cf. Creative Commons, 2012)
Digital – “Dos dedos ou a eles relativos.” (Priberam, 2012)
Guião – Na área do cinema ou televisão: “texto de uma obra cinematográfica, radiofónica, teatral 
ou televisiva, com os pormenores precisos para a realizar.” (Priberam, 2012)
Ícones  – “Signo que mantém com o seu referente uma relação natural de similitude.” (Perfeito, 
2007)
Infografia – “Técnica jornalística de utilização de recursos gráficos ou visuais para apresentação de 
informações ou dados.” (Perfeito, 2007)
Infográfico – Ver infografia.
IPv6 – Internet Protocol version 6 mais conhecido como IPv6 é o protocolo de internet que tem 
como principal objetivo resolver o problema do fim dos endereços IP. (Cf. Dictionary.com, 2012)
MP3 –  Chamado  MPEG  –  1  Layer  3,  mais  conhecido  como  MP3  é  um  formato  audio  muito 
utilizado, especialmente nas transmissões de música através da internet,  porque para além de 
permitir  uma  grande  compressão  de  áudio  sem  muitas  perdas  de  qualidade,  tem  como  sua 
principal característica a sua universalidade. (Cf. RiverPast, 2011)
Open source – Relativo a um produto ou sistema cujas origens, fórmulas, design, etc, são de livre 
acesso ao público. (Cf. Dictionary.com, 2012)
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Oráculo – Na área do cinema ou televisão: “Legenda ou frase curta que aparece na parte inferior 
ou superior do ecrã durante uma emissão televisiva, geralmente em telejornais.” (Priberam, 2012)
Storyboard – Um ou vários painéis nos quais é feito um esboço de uma sequência descrevendo as 
mudanças significativas da ação e das cenas. Utilizado no planeamento de filmes, programas de 
televisão ou publicidades. (Cf. Dictionary.com, 2012)
Sotrytelling – “O ato de contar ou escrever histórias.” (Dictionary.com, 2012)
Website – “Página ou conjunto de páginas da internet com informação diversa, acessível através 
de computador ou de outro meio eletrónico.” (Priberam, 2012)
Serifado – Ver serifa.
Serifa  –  “Traço,  de  maior  ou  menor  dimensão,  nas  extremidades  de  alguns  tipos  de  letra.” 
(Priberam, 2012)
Steadycam – “Uma steadycam é um suporte estabilizador para uma câmara de cinema, que isola 
mecanicamente os movimentos do operador de câmara.” (Dictionary.com, 2012)
Stop motion – Um efeito especial utilizado para criar a ilusão do surgimento, desaparecimento ou 
movimento súbito de uma pessoa ou objeto no ecrã. (Cf. Dictionary.com, 2012)
Time Line – Em edição de vídeo, time line é um termo utilizado para referir uma interface que se 
encontra  na  maioria  dos  softwares  de  edição  de  vídeo  que  apresenta  o  projeto  numa  linha 
horizontal. (Cf. QuinStreet Inc., 2012)
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8. Anexos
8.1. Primeira Experiência de um Storyboard – Projeto IPv6
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8.2. Anexo 2: Inquéritos por questionário
Este  é um estudo académico no âmbito do projeto StoryLearn da Universidade de Aveiro em 
Parceria com a PT Inovação de Aveiro que tem como objetivo perceber como pode ser utilizada a  
metodologia  do  Digital Storytelling em  contexto  de  formação  corporativa.  É  garantida  a 
confidencialidade de todas as respostas.
1 - Por favor indique em que faixa etária se insere:
1 - 18-22 anos
2 - 23-27 anos
3 - 28-32 anos
4 - 33-37 anos
5 - 38-42 anos
6 - 43-47 anos
7 - 48-52 anos
8 - Mais de 53 anos
2  -  Por  favor  responda  às  questões  apresentadas  relativamente  à  visualização  e  audição  dos 
Learning Objects.
2.2 -Em que momento do dia visualizou os learning objects?
1 -  00h01 – 02h00
2 - 02h01 – 04h00
3 - 04h01 – 06h00
4 - 06h01 – 08h00
5 - 08H01 – 10h00
6 - 10H01 – 12h00
7 - 12H01 – 14h00
8 - 14H01 – 16h00
9 - 16H01 – 18h00
10 - 18H01 – 20h00
11 - 20H01 – 22h00
12 - 22H01 – 00h00
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2.3 - Através de que dispositivos acedeu aos learning objects?
1- Computador fixo





2.4 – O que utilizou para reproduzir o som dos learning objects?
1 – Colunas externas
2 – Colunas integradas
3 – Auscultadores
4 – Outro
2.5 - Em que local se encontrava quando acedeu aos learning objects?
1 – Casa
2 – Transporte público
3 – Rua
4 – Local de trabalho
5 – Local público
6 - Outro
2.5.1 – Diria que o local em que ouviu os Learning Objects era silencioso?
Muito Pouco – Pouco – Médio – Muito – Bastante
3 - Por favor responda às questões apresentadas relativamente às características presentes nos 
Learning Objects vídeo e áudio apresentados.
3.1 - Foi-lhe fácil compreender as narrativas dos Learning Objects?
1 - Sim 2 - Não
3.2 - A narrativa fica mais clara com o uso das infografias?
1 - Sim 2 – Não 3 – Não sei
3.3 - As infografias são confusas e/ou distrativas?
1 - Sim 2 - Não 3 – Não sei
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3.4 - As infografias focam os pontos principais da narrativa?
1 - Sim 2 - Não 3 – Não sei
3.5 - O volume do áudio era adequado?
1 - Sim 2 - Não
3.6 - Sente necessidade de ter obter informações ou mais formação sobre a temática apresentada?
1 - Sim 2 - Não
3.7 - A duração dos Learning Objects é demasiado extensa?
1 - Sim 2 - Não
3.8 - A duração dos Learning Objects é demasiado curta?
1 - Sim 2 - Não
3.9 - Prefere este método de aprendizagem a um método mais tradicional?
1 - Sim 2 - Não
4 - Por favor responda às questões apresentadas relativamente à sua atitude para com os Learning 
Objects vídeo e áudio apresentados.
4.1 - Gostou deste método de aprendizagem?
Muito Pouco – Pouco – Médio – Muito – Bastante
4.2 - Gostou das infografias apresentadas?
Muito Pouco – Pouco – Médio – Muito – Bastante –  Não Sabe/Não Responde
4.3 - Agrada-lhe a qualidade de imagem?
Muito Pouco – Pouco – Médio – Muito – Bastante
4.4 - Agrada-lhe a qualidade do som?
Muito Pouco – Pouco – Médio – Muito – Bastante
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4.5 - Gostou dos Learning Obejcts com música de fundo?
Muito Pouco – Pouco – Médio – Muito – Bastante –  Não Sabe/Não Responde
4.6 - Gostou dos Learning Obejcts sem música de fundo?
Muito Pouco – Pouco – Médio – Muito – Bastante –  Não Sabe/Não Responde
4.7 - Agrada-lhe a possibilidade de não se utilizar imagem real mas apenas animações?
Muito Pouco – Pouco – Médio – Muito – Bastante –  Não Sabe/Não Responde
4.8  -  Agrada-lhe a  possibilidade  de,  mesmo que  os  vídeos  não sejam gravados  na  sua língua 
materna, poderem ser complementados com legendas?
Muito Pouco – Pouco – Médio – Muito – Bastante –  Não Sabe/Não Responde










6 - Por favor assinale o seu nível de concordância para com as frases apresentadas. 
6.1 - “Consegui perceber claramente as temáticas apresentadas no Learning Object.”
Discordo Totalmente – Discordo – Indeciso – Concordo – Concordo Totalmente
6.2 - “Este método de aprendizagem é útil por poder ser utilizado em qualquer lugar.”
Discordo Totalmente – Discordo – Indeciso – Concordo – Concordo Totalmente
6.3 - “Este método de aprendizagem é demasiado complexo.”
Discordo Totalmente – Discordo – Indeciso – Concordo – Concordo Totalmente
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6.4 - “Os Learning Objects estão bem resumidos.”
Discordo Totalmente – Discordo – Indeciso – Concordo – Concordo Totalmente
6.5 - “Os Learning Objects não focam os pontos mais importantes.”
Discordo Totalmente – Discordo – Indeciso – Concordo – Concordo Totalmente
6.6 - “Os Learning Objects estão bem construídos e resumem bem a temática apresentada.”
Discordo Totalmente – Discordo – Indeciso – Concordo – Concordo Totalmente
6.7  -  “Estes  Learning Objects não  funcionam  como  um  método  de  aprendizagem  individual, 
necessitaria de mais formação e/ou informação sobre o assunto.”
Discordo Totalmente – Discordo – Indeciso – Concordo – Concordo Totalmente
6.8 - “As cores escolhidas para as infografias são distrativas.”
Discordo Totalmente – Discordo – Indeciso – Concordo – Concordo Totalmente – Não Sabe/Não 
Responde
6.9 - “As cores utilizadas nas infografias são difíceis de se ver num ecrã.”
Discordo Totalmente – Discordo – Indeciso – Concordo – Concordo Totalmente – Não Sabe/Não 
Responde
6.10 - “As infografias ajudam a compreender os pontos principais da mensagem.”
Discordo Totalmente – Discordo – Indeciso – Concordo – Concordo Totalmente – Não Sabe/Não 
Responde
6.11 - “As infografias são distrativas.”
Discordo Totalmente – Discordo – Indeciso – Concordo –  Concordo Totalmente – Não Sabe/Não 
Responde
6.12 - “As infografias são muito infantis.”
Discordo Totalmente – Discordo – Indeciso – Concordo – Concordo Totalmente – Não Sabe/Não 
Responde
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6.13 - “O conjunto de infografias com imagem real ajuda na compreensão.”
Discordo Totalmente – Discordo – Indeciso – Concordo – Concordo Totalmente – Não Sabe/Não 
Responde
6.14 - “As infografias e a imagem real complementam-se.”
Discordo Totalmente – Discordo – Indeciso – Concordo – Concordo Totalmente – Não Sabe/Não 
Responde
6.15 - “Os efeitos e animações das infografias ajudam a assimilar a informação.”
Discordo Totalmente – Discordo – Indeciso – Concordo – Concordo Totalmente – Não Sabe/Não 
Responde
6.16 - “As animações e os efeitos são distrativos.”
Discordo Totalmente – Discordo – Indeciso – Concordo – Concordo Totalmente – Não Sabe/Não 
Responde
6.17 - “A música de fundo desvia a atenção da narrativa.”
Discordo Totalmente – Discordo – Indeciso – Concordo – Concordo Totalmente – Não Sabe/Não 
Responde
6.18 - “A música de fundo contribui para o ritmo da narrativa.”
Discordo Totalmente – Discordo – Indeciso – Concordo – Concordo Totalmente – Não Sabe/Não 
Responde
6.19 - “O áudio é incompreensível.”
Discordo Totalmente – Discordo – Indeciso – Concordo – Concordo Totalmente
6.20 - “As legendas são muito distrativas.”
Discordo Totalmente – Discordo – Indeciso – Concordo – Concordo Totalmente – Não Sabe/Não 
Responde
6.21 - “Os Learning Objects sem música de fundo são mais facilmente assimilados.”
Discordo Totalmente – Discordo – Indeciso – Concordo – Concordo Totalmente – Não Sabe/Não 
Responde
84
6.22 - “Agrada-me a ideia de existirem Learning Objects só de áudio.”
Discordo Totalmente – Discordo – Indeciso – Concordo – Concordo Totalmente – Não Sabe/Não 
Responde
6.23 - “Com um Learning Object só de áudio não se aprende tão bem.”
Discordo Totalmente – Discordo – Indeciso – Concordo – Concordo Totalmente – Não Sabe/Não 
Responde
6.24 - “Sem imagem real a mensagem não se percebe tão bem.”
Discordo Totalmente – Discordo – Indeciso – Concordo – Concordo Totalmente – Não Sabe/Não 
Responde
6.25 - “A narrativa  apenas com imagem real torna-se monótona.”
Discordo Totalmente – Discordo – Indeciso – Concordo – Concordo Totalmente – Não Sabe/Não 
Responde
6.26 - “A narrativa  apenas com imagem real torna-se desinteressante.”
Discordo Totalmente – Discordo – Indeciso – Concordo – Concordo Totalmente – Não Sabe/Não 
Responde
6.27 - “Só com infografias os vídeos ficam muito infantis.”
Discordo Totalmente – Discordo – Indeciso – Concordo – Concordo Totalmente – Não Sabe/Não 
Responde
6.28 - “Só com infografias as informações compreendem-se melhor.”
Discordo Totalmente – Discordo – Indeciso – Concordo – Concordo Totalmente – Não Sabe/Não 
Responde
7  -  A  equipa do projeto  StoryLearn agradece  a  colaboração prestada e  garante  novamente  a 
confidencialidade do todas as informações recolhidas no decorrer deste questionário. 
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8.3. Anexo 3: Guião – Projeto ALTAIA
GUIÃO DE FILMAGENS   –  ALTAIA  – PT INOVAÇÃO 
CENA 1 – INTERNO – SALA DA PT INOVAÇÃO AVEIRO – Manuel Aguiar e Moderador da conversa 
(fora de vista das câmaras) - VLO 1
[em português para ser legendado em inglês]
MC: O que é o ALTAIA?
MA: resposta (até 2 minutos)
CENA 1 – INTERNO – SALA DA PT INOVAÇÃO AVEIRO – Manuel Aguiar e Moderador da conversa 
(fora de vista das câmaras) - VLO 2
[em português para ser legendado em inglês]
MC: Para que serve o ALTAIA?
MA: resposta (até 2 minutos)
CENA 1 – INTERNO – SALA DA PT INOVAÇÃO AVEIRO – Manuel Aguiar e Moderador da conversa 
(fora de vista das câmaras) - VLO 3
[em português para ser legendado em inglês]
MC: Quais são as principais funcionalidades do ALTAIA?
MA: resposta (até 2 minutos)
O AVEIRO – Manuel Aguiar e Moderador da conversa (fora de vista das câmaras) - VLO 4
[em português para ser legendado em inglês]
MC: O que distingue e diferencia o ALTAIA ?
MA: resposta (até 2 minutos)
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CENA 1 – INTERNO – SALA DA PT INOVAÇÃO AVEIRO – Manuel Aguiar e Moderador da conversa 
(fora de vista das câmaras) - VLO 5
[em português para ser legendado em inglês]
MC: Onde é que o ALTAIA está a ser utilizado?
MA: resposta (até 2 minutos)
CENA 1 – INTERNO – SALA DA PT INOVAÇÃO AVEIRO – Manuel Aguiar e Moderador da conversa 
(fora de vista das câmaras) - VLO 6
[em português para ser legendado em inglês]
MC: O que muda num cliente com ALTAIA?
MA: resposta (até 2 minutos)
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8.5. Anexo 5: Recomendação para a filmagem de VLOs
MANUAL DE FILMAGEM DE VIDEO LEARNING OBJECTS
com o apoio de Mário Rodrigues
Tendo  em  conta  os  testes  efetuados  para  filmagens  no  interior  de  uma sala  ou  gabinete  de 
escritório  da  PT  Inovação,  com  o  intuito  de  captar  a  essência  de  uma  conversa  que,  após 
complementada  com  edição  específica  e  integração  de  infografias  na  sua  narrativa,  foram 
delineados alguns aspetos a ter em conta antes e durante as filmagens. Estes apontamentos foram 
retirados de uma breve abordagem às câmaras de filmar e gravador de som, bem como ao seu  
material  complementar,  feita  pelo Professor  do Departamento de Comunicação e Arte da UA, 
Mário Rodrigues. Os testes foram feitos no estúdio de som do departamento, no dia 17 de Maio de 
2012.
Antes da filmagem, deverá ser tido em conta:
• Ao definir a data e horário das filmagens, ter em conta a hora ideal de exposição solar. Com 
o auxílio de um software específico, verificou-se que a hora de exposição solar máxima em 
Aveiro é às 14h15. A sala utilizada nas primeiras filmagens (sala de visitas da PT Inovação) 
deverá ter uma exposição solar máxima pelas 15 horas. 
• Deverão ser utilizadas duas câmaras, uma para captar um plano geral da conversa e outra 
para captar pormenores do discurso, como um eventual olhar ou movimento das mãos da 
pessoa a ser filmada. Estes elementos da comunicação humana ajudam na aproximação 
entre o “locutor” e os futuros visualizadores do conteúdo audiovisual. Poder-se-á tirar um 
maior partido das filmagens se na câmara do plano geral se utilizar uma lente fixa de 50 
mm  (com  uma  abertura  maior  que  as  lentes  “standard”)  e  na  câmara  dos  planos  de 
pormenor se utilizar uma lente teleobjetiva. As diferenças entre as lentes serão ajustadas 
em pós-produção (aí será aplicado um “cinema look”). Para a captação de som, deverá ser 
utilizado um microfone (seguro por um tripé “girafa” e mantido fora do enquadramento do 
plano) ligado a um gravador de áudio;
• O microfone deverá ser colocado na direção à boca/queixo do orador;
• No gravador de áudio (Zoom H4N):
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• Selecionar o input onde está ligado o microfone;
• Formatar o cartão de memória antes de começar;
• Utilizar o formato .wav;
• A qualidade máxima a 320;
• A gravação (Rec) pode ir até 48 K e 16 bit;
• Na gravação, a barra dos decibés (dB) não pode ultrapassar muito do meio do gráfico, pois 
a partir dos -24dB o som começa a ficar distorcido;
• Controlar a gravação manualmente;
• Ter atenção às interferências de aparelhos eletrónicos como aparelhos de ar condicionado, 
telemóveis, entre outros.
• Utilizar  uma claquete ou algo semelhante (como bater  as  palmas)  antes de começar  a 
gravação da ação, de modo a facilitar a posterior sincronização do som e da imagem (pois 
são captados em separado – som pelo gravador de áudio e imagem pela câmara);
• A utilização de auscultadores garante que se está a captar o áudio devidamente;
• Como a iluminação a ser utilizada é a disponível na sala/gabinete, será imprescindível a 
ajuda de um refletor para uma melhor e maior iluminação da cara da pessoa a ser filmada. 
Sendo a temperatura da luz do sistema de iluminação de escritório, por norma, fria – luz 
flurescente branca – será necessário um ajuste dos valores K, ou seja, este valor deverá ser 
baixado de cerca de 4200K para 3200K, transformando o aspeto frio da imagem captada 
num ambiente mais quente e, consequentemente, mais atraente ao olhar do visualizador;
• Montar o máximo de material possível antes de ir para o local de filmagens;
• No local, terminar a montagem do material (tripés das câmaras e dos microfones);
• Definir a exposição das câmaras de modo a que a imagem apareça aceitável, mas nunca 
ultrapassando os 800 ISO;
• O  obturador  (shutter)  deverá  ser  medido  tendo  em  conta  os  movimentos  a  captar.  À 
partida, como a filmagem será pouco dinâmica, poderá ser utilizado um valor baixo (30 ou 
40), valor este que permite captar mais luz, mas sem efeitos de “arrasto”;
• O zoom é outro fator para a captação da luz. Ao efetuar o zoom, a lente vai perder abertura 
(o valor  f  vai  aumentar),  não permitindo a entrada da luz  necessária.  Uma vez que as 
filmagens são feitas num cenário interior, toda a captação de luz é importante. Deste modo, 
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se a câmara estiver o mais próxima possível do alvo a ser filmado, evita-se a utilização do 
zoom, conseguindo uma maior abertura da lente (um valor f mais pequeno);
• Depois de montado o  set  de gravação, calibrar os brancos (white balance) e a exposição 
(sensibilidade ISO) de igual modo em todas as câmaras utilizadas para a filmagem;
• A luz automática deverá estar desligada, assim como, se as lentes utilizadas permitirem, o 
foco deverá ser utilizado em modo manual;
• Com o material todo preparado, gravar um pequeno excerto de som e imagem e verificar,  
no computador, se a gravação está a ser feita como o pretendido.
Durante a filmagem, deverá ser tido em conta:
• Enquadrar a pessoa no plano, tendo em conta o espaço necessário à sua volta para as  
infografias incluídas em pós-produção;
• O ponto focal do enquadramento de um primeiro ou grande plano é sempre os olhos ou o 
nariz da pessoa (o  zoom  analógico máximo pode não permitir  uma focagem precisa do 
ponto focal pretendido; nestes casos, utiliza-se o zoom digital para ter a certeza da precisão 
do foco);
Após a filmagem, deverá ser tido em conta:
• Utilização de software para corrigir o áudio (Soundbooth do Premiere).
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8.6. Anexo 6: Transcrição da Entrevista – Projeto ALTAIA
1 - O que é o ALTAIA?
O ALTAIA é um sistema de gestão centralizado de performance e qualidade de serviço e faz parte  
da nossa suite NOSSIS que é um conjunto de aplicações vocacionadas para sistema de suporte às 
operações altamente integrado.
2 - Para que serve o ALTAIA?
O objetivo do ALTAIA é centralizar toda a gestão da performance e da qualidade de serviço. Ter um 
único ponto onde pode ser consultada todos os indicadores toda a informação da qualidade de 
serviço adaptada aquilo que a organização precise. Desde as operações, ao planeamento, até ao 
marketing. Ok? O ALTAIA tem também como objetivo ser uma plataforma altamente escalável que 
consegue  ir  desde  um  cálculo  de  um  milhão  de  indicadores/hora  até  cem  milhões  de 
indicadores/hora e que pode crescer com as necessidades de um operador. Desde os seus sistemas 
legacy até aos sistemas de nova geração.
3 - Quais são as principais funcionalidades do ALTAIA?
O ALTAIA oferece um conjunto vasto de funcionalidades. Essas funcionalidades assentam numa 
mediação genérica. No core do altaia são contados os indicadores, as métricas. O ALTAIA tem uma 
grade capacidade de cálculo que vai desde a possibilidade de calcular um milhão de métricas/hora 
até cem milhões de métricas/hora. Em cima dessas métricas podem ser configurados limiares. 
O ALTAIA oferece  funcionalidades para  configuração de  limiares.  Não só limiares  simples  mas 
também  limiares  de  perfil,  baseados  no  histórico  dos  indicadores.  Com  base  nesses  limiares 
podem  ser  levantados...  gerados  alarmes.  O  altaia  oferece  também  funcionalidades  para  o 
tratamento desses alarmes. Com o reporting adequado a cada um dos indicadores. Em cima disto 
tudo o altaia  oferece ferramentas  potentes  de reporting que vao desde reporting simples  até 
dashboards de modo a adaptar a informação àquilo que os clientes necessitam.
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4 - O que distingue e diferencia o ALTAIA?
Ainda bem que me faz essa pergunta,  porque essa é a pergunta fundamental.  O ALTAIA é um 
sistema verdadeiramente multi-fornecedor e multi-tecnologia que cobre todas as áreas que um 
fornecedor necessita. Desde a transmissão à área... rede de acesso, à rede core, permite fazer a  
gestão de performance de todo esse ambiente de um fornecedor de comunicações suportando 
qualquer fornecedor que ele tenha. O ALTAIA também é uma plataforma escalável. Permite crescer 
à  medida  que  as  necessidades  do  cliente  vão  crescendo,  e  à  medida  que  a  tecnologia  vai  
evoluindo.  Hoje nós  sabemos que a tecnologia está a  evoluir  e é preciso acompanhar  isso.  O 
ALTAIA permite fazer isso.
5 - Onde é que o ALTAIA está a ser utilizado?
O ALTAIA é utilizado numa variedade de cenários desde os operador tradicionais, incumbentes na 
rede fixa, quer os operadores das redes móveis. Portanto nas redes móveis quer na parte da rede 
de acesso, na rede core e dos serviços neles suportados. Nos operadores incumbentes, e que hoje 
em dia dão serviços mais  ricos  como o IPTV e  triple play,  nesses mesmos cenários,  portanto, 
cobrindo área de acesso, transmissão e plataformas permite fazer a tal  gestão end to end dos 
serviços e da rede. 
6 - O que muda num cliente com ALTAIA?
Nós gostamos de pensar que muda realmente uma parte significativa, essencialmente há ganhos 
operacionais  enormes.  O  cliente  fica  com  um  ponto  central  dessa  gestão  de  desempenho  e 
qualidade de serviço. Permite crescer com as necessidades do cliente e serve centralmente toda a 
organização:  quer  a  parte  operacional,  aumentando  os  ganhos  operacionais,  a  parte  de 
planeamento, a parte de marketing, e a própria gestão da qualidade de serviço. E não é de mais 
sublinhar que é realmente um sistema multi-fornecedor, é isso que nós encontramos nos nossos 
clientes,  e  multi-tecnologia,  permitindo adaptar  às  necessidades  do  cliente.  Nós  gostamos  de 
pensar que é também à prova de futuro.
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8.7. Anexo 7: Tradução da Entrevista – Projeto ALTAIA
1 - What is ALTAIA?
ALTAIA  is  a  performance  and  quality-of-service  management  system  and  is  part  of  our  suite 
NOSSIS,  which is  a  package of  applications  aimed at  a  highly  integrated  system of  operations 
support.
2 - What is ALTAIA used for?
ALTAIA's objective is to centralize all the performance and quality of service management, having a 
single point where all the indicators and information of quality of service, adapted to what the 
organization may need, can be consulted: from the operations, to the planning, to the marketing. 
Okay?  ALTAIA  also  aims  to  be  a  highly  scalable  platform  that  can  calculate  from  one  million 
indicators  per  hour  to  one  hundred  million  indicators  per  hour  and  can  expand  with  the 
requirements of an operator: from it's legacy systems to the new generation systems.
3 - What are ALTAIA's main features?
ALTAIA ofers a vast set of features. These are based on a generic mediation. At ALTAIA's core the 
indicators are counted: the metrics. ALTAIA has a large computing capacity, that can calculate from 
one million  metrics per hour to one hundred million  metrics per hour. Over these metrics the 
thresholds can be configured. ALTAIA offers features for the thresholds configuration. Not only to 
simple but also to profile thresholds based on the history of the indicators. Alarms can be raised or 
generated based on these thresholds. ALTAIA also offers features for the maintenance of those 
alarms with the appropriate reporting to each of the indicators. On top of all this ALTAIA offers 
powerful tools of reporting that go from simple to dashboards, to adapt the information to what 
the clients need.
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4 - What sets ALTAIA apart?
I'm so glad you asked that question, because that is a fundamental one. ALTAIA is a system truly 
multi-vendor  and  multi-technology  that  covers  all  the  areas  that  a  provider  needs.  From  the 
transmission to the access network, core network, it allows you to perform the management of  
performance of all the environment of a communication provider, supporting any provider that he 
has. ALTAIA is also a scalable platform, to the point that can grow with the client’s necessities and  
the evolution of the technology. Today we know that technology is evolving and we have to keep 
up with that and ALTAIA can do just that.
5 - Where is ALTAIA being used?
ALTAIA is being used in a great number of scenarios, from the traditional operators incumbent of 
the fixed network, to the operators of mobile networks. Therefore in the mobile network, the 
access network and in the core network and services supported by it. The incumbent operators,  
that today give richer services like IPTV and Triple Play in those scenarios, so they cover the access 
area, transmission and platforms that allows you to do the management end-to-end of the service 
and the network.
6 - What changes in a client with ALTAIA?
We like to think that really changes a significant part, essentially there are enormous operational  
gains. The client gets a central  point of that performance management and quality of service.  
Allows to grow with the client’s necessities and serves the entire organization centrally: either the 
operational  part,  increasing operating earnings, the planning part,  the marketing part,  and the 
actual management of service's quality. And it's not too much to stress that it truly is a multi-
vendor system, that is what we find in our clients, and multi-technology, allowing to adapt to the 
client's necessities. We like to think that it is also future-proof.
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